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Solos otra vez 

» 

Como hace 4 años, aquel 8 de diciembre de 1991 en que por 
primera vez se vio en un puesto de periódicos la revista 
Club Nintendo, hoy estamos solos otra vez como la única opción en 
español para los videojugadores. 

En México, como en muchos otros países latinoamericanos, los 
sistemas de Nintendo son líderes... y por mucho. No es de extrañar 
entonces que los vídeo)ugadores prefieran una revísta especializada en 
el sistema y los juegos con que ellos y sus amigos cuentan. 

Cuando surgieron las revistas Vídeo Tips y Game Pro empezamos a 
recibir cartas preguntándonos si entonces le íbamos a echar más ganas 
en la producción de la revísta pues ya teníamos competencia y, bueno, 
sí le echamos más ganas pero por otra razón:Tú, que desde nuestro 
díficíl inicio nos habías apoyado. 

Todos los que hacemos la revísta somos apasionados de los videojuegos 
y siempre pensamos en qué nos gustaría ver y leer en la revísta si no 
tuviéramos la suerte de hacerla. Es por eso que siempre buscamos 
nuevas ideas para hacer este número mejor que el anterior. 

Ahora que volvemos a ser la única revísta de videojuegos en nuestro 
país tenemos otra razón para mejorar. De ninguna forma pensaremos 
que como ya no tienes opción, tendrás que aguantadnos .seamos cómo 
seamos... al contrarío. Seguiremos en esta actitud de superación 
permanente para que te sientas orgulloso de tu revista ^ — 

Club Nintendo más aún porque en las buenas y en las 
malas hemos tenido un impresionante apoyo de //í 

nuestros lectores. {/ / 

Muchas gracias y muchas felicidades . ^ 

por cumplir 4 años como lector de A ^ 

Club Nintendo. ^ ^ 
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Leí que 
película 


Sí, saldrá para el 14 de diciembre 
según nos han informado. 


Quisiera que me informaran si 
Nintendo sacará Zelda I, 2 y 3 en un 
mismo cartucho de SNES como lo 
hicieron con Super Mario All Stars 

"3 OS^ u ^ 

Puerto Vallarta, Jalisco 

En los planes de Nintendo no está 
el sacar una versión de **Zelda All 
Stars** para SNES. Hace dos meses 
mencionamos en el extra de un 
juego que era un " Remake**o una 
nueva versión del primer Zelda de 
8-bit pero que sólo podía ser juga~ 
da por los suscriptores del sistema 
BSX en Japón. Hasta el momento 


no sé sabe si este Juego p^eda salir 
en cartucho y además en América. 

♦ 

Muchos vid^ojugadores quisieran 
que Capcoti^ hicief*a:Xin juego donde 
Mega Man y^ Mega Man X se unieran 
y creo que sería uhá buena ¡dea que 
fuera Mega Man Fighter. 

Sabinas Hidalgo, Nuevo León 

Como ya habrás leído ya están a 
punto de lanzar un Juego con el 
título "'hAega Man, The Power 
Battie** basado en Mega Man 
(normal). Al venir de Capcom 
seguro estará muy bien cuidado. 

♦ 

Bueno, vamos como Clearasil (direc¬ 
to al grano) Ustedes dijeron que el 
NES no pasaría de moda y todos los 
propietarios del NES vemos con tris¬ 
teza que ya no salen juegos para este 
sistema. 

En su revista año I # 9 pág. 37 afir¬ 
man que el personaje de Mega Man 
iba a ser exclusivo del sistema de 8 
bit, cosa totalmente falsa. Yo opino 
que no deben afirma^^algo de lo cual 
no están seguros, j 

Salamanca, Guanajuato 

Después de la salida del SNES, 
pasaron prácticamente 2 años hasta 
que desaparecieron los Juegos de 
NES, lo cual le dio una vida de ¡más 
de 8 años! ¿Conoces algún otro sis¬ 
tema de videojuegos que haya vivido 
tanto? 

Mega Man, mientras hubo NES salió 
sólo en 8 bit De hecho uno de los 
últimos títulos para este sistema fue 
precisamente Mega Man 6. Siempre 
que publicamos algo es porque esta¬ 
mos seguros ya que sólo recurrimos 
a fuentes oficiales, pero por múlti¬ 
ples razones los licenciatarios llegan 
a cambiar sus decisiones y ante eso 
no hay qué hacer. 

♦ 

¿No será más cómodo para el 10% 
de la población que el control direc- 
cional esté a la derecha y los botones 


a la izquierda? Los joystícks (desde el 
atari 2600 VCS hasta los que he visto 
de computadoras) tienen botones a 
la izquierda. Las teclas de dirección 
de una computadora están a la 
derecha y si se utiliza el mouse 
consciente o inconscientemente se 
coloca a la derecha (no he visto 
cómo lo usa un zurdo). He visto 
demasiados controles de juegos con 
el direccional a la izquierda 
(Nintendo lnclu¡do).Tal vez sea válido 
ahora que se requieren más de 2 
botones, pero he jugado cosas más 
complicadas en computadora y todo 
eso lo hago con la mano izquierda, 
(no soy zurdo). 

Xalapa, Enríquez,Veracruz 

Desafortunadamente no pudimos 
llegar con los diseñadores de los 
controles por que son Japoneses y 
están muy ocupados, pero plati¬ 
cando con nuestros cuates en 
Nintendo de América, sacamos en 
conclusión que mucho depende a 
cómo te acostumbres. Realmente 
estos controles no son ni para zur¬ 
dos ni para diestros, sino para 
videojugadores. 

Es como el automóvil, les es igual 
de fácil (o difícil) manejar a zurdos 
que a diestros pues ni la palanca 
de velocidades ni el acelerador 
cambian al lado izquierdo... pero 
en ciudades como Japón, 
Inglaterra o Australia, hasta los 
que no son zurdos están acostum¬ 
brados a meter las velocidades 
con la zurda. 

Si quieres saber qué se sentiría 
tener la cruz del control del lado 
derecho, en los Juegos de Nigel 
ManselTs World Championship 
Racing y Top Gear tendrás una 
excelente oportunidad pues se 
puede cambiar el sentido del con¬ 
trol direccional y si Juegas con el 
control de cabeza podrás darte 
cuenta qué tan rápido te adap¬ 
tarías a esa nueva forma de Jugar. 


Una opción de control en Top 
Gear. 
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Ustedes mencionaron que en video¬ 
juegos de deportes, en especial de 
fútbol, no aparecían los nombres de 
jugadores reales pues tendrían que 
pagarles derechos a los mismos, pero 
en Konami International Superstar 
Soccer aparecen unos jugadores que 
aunque su nombre no concuerda con 
algún jugador real, su figura es muy 
parecida a determinado futbolista. 
Por ejemplo Galfano de Italia es muy 
parecido a Roberto Baggio y ambos 
son medios ofensivos. Dos defensas 
de E.U.A. se asemejan a Alexis Lalas y 
Marcelo Balboa y en Bulgaria hay uno 
más parecido a Lechkov ¿Qué pasó 
entonces? 

Auajuapán de León, Oaxaca. 

Desconocemos cómo se manejan 
los derechos en otros países pero 
debe ser muy similar que aquí en 
México y sabemos que en nuestro 
país las caricaturas o dibujos de 
una persona no generan el pago 
de derechos. Creemos que fue un 
gran acierto de Konami que en 
lugar de que se parezcan en el 
nombre, se parezcan gráfica¬ 
mente, 

♦ 

Estoy confundido con la velocidad del 
CPU del NU64. Ustedes dicen que 
correrá a 500 MHz y he leído en 
otros lados que correrá a 100 MHz. 
Según sé, por un maestro, computa¬ 
doras que trabajan a más de 200 
MHz sufren el problema de sobreca¬ 
lentamiento y quiero saber si el 
NU64 no tendrá este problema. 

Jor^e Arrvia»^do Cruz 
Cuernavaca, Morelos 

La presentación del NU64 se 
realizó en el Shoshinkai de Japón 
a finales del mes pasado y ahí se 
dieron las especificaciones defini¬ 
tivas, y en el número de enero 
(nuestro número 50) te enterarás 
de estos datos finales. Mientras te 
diremos que el CPU o sea el 
procesador principal corre a 100 
MHz; lo que corre a 500 MHz es la 
memoria, o sea que del cartucho a 
la pantalla tiene la capacidad de 
correr hasta 500 Megabytes (4000 
Megabits por segundo), O sea que 
está super preparado para 
módems o cualquier accesorio a 
futuro, lo cual asegura que será un 
sistema de larga vida aún en esta 
época de cambios y avances ver¬ 
tiginosos, 

♦ 


En una revista leí que Shigeru 
Miyamoto estaba trabajando en la 
compañía Paradigm ¿Eso significa que 
ya no trabaja para Nintendo? 

Su lector # O Megas 

V a oenqc WTf^V-VO 6 LÜt 

Estado de México 

Eso significa que Miyamoto esta¬ 
ba trabajando en Paradigm para 
Nintendo, Paradigm es una com¬ 
pañía especializada en simu¬ 
ladores de vuelo (la pasión de 
Miyamoto); de hecho esta com¬ 
pañía es asesora de la NASA, De 
ahí fue que empezaron a surgir los 
rumores del ‘^Pilot Wings 



♦ 

Deberían poner el número de megas 
de cada juego puesto que sólo lo 
hacen cuando el juego es muy bueno, 
pero nos gustaría saber de todos los 
juegos. 

Jcívier Mortk thctfñOSo 
México, D.F. 

Dentro de poco, y gracias a las 
técnicas de compresión de memo¬ 
ria, hablar de los megas de un 
juego no va a decir mucho. Por 
ejemplo los juegos del NU64 ten¬ 
drán para iniciar de 100 a 200 
megas que se comprimirán a una 
tercera parte (para tener cartu¬ 
chos de entre 32 y 64 megas) pero 
que el sistema descomprime para 
regresarlos a su capacidad origi¬ 
nal. Vamos a fijarnos en los megas 
como un dato adicional, pero lo 
importante será si el juego está 
bueno o nos gusta. 

¡Ahí También tendremos que con¬ 
siderar que si el sistema es 
poderoso, podrá darle más facili¬ 
dades al juego y con lo cual se 
ahorrarán megas en el cartucho; 
es decir que, por ejemplo, la 
rotación y escala ya no tienen que 
gastar megas programándolas 
pues es una función del SNES. 

♦ 

Observé algo muy curioso que tal 
vez ustedes ya lo sepan. En la sección 


de Finales Año 4, # 4 pág. 75, Sagat 
sale con el parche en el ojo Izquierdo 
en una foto y en el ojo derecho en las 
otras 2. En otras revistas que revisé 
los trae en el ojo derecho excepto 
en Street Fighter The Movie que lo 
trae en el ojo izquierdo ¿qué pasó? 
¿Fue un error? 

¿A bnel plores 
Coatzintla,Veracruz 

Ya habíamos comentado que para 
ahorrar memoria cuando un per¬ 
sonaje tiene una característica del 
lado izquierdo o derecho se 
invierte cuando va hacia el otro 
lado como la espada de Link, el 
brazalete de Blanka o el parche 
de Sagat, sin embargo para el final 
del juego se realizaron dibujos que 
no se iban a '^invertir** para ir 
hacia el otro lado y aún así 
aparece el parche de uno y del 
otro lado. Nos pusimos a investi¬ 
gar y siempre que lo vemos voltear 
hacia el lado izquierdo tiene el 
parche en el ojo derecho y cuando 
ve hacia la derecha lo trae en el 
izquierdo, (checar las monedas 
que regalabámos en la suscrip¬ 
ción) seguramente fue pensado 
por Capeom (japón) para no com¬ 
prometer el parche a ninguno de 
los 2 ojos, aunque se nos ocurrió 
que tanto en el comic como en la 
revista tuvieron que decidir final¬ 
mente a qué ojo le ponían el 
parche y nos sorprendimos de 
cómo se manejó: 


♦ 

Al escribir recuerda incluir todos 
tus datos: 

NOMBRE completo empezando 
por apellidos, SEUDONIMO si no 
quieres incluir tu nombre, FECHA 
y lugar en que escribes LUGAR de 
nacimiento y TELEFONO si lo 
tienes. 

Si es un descubrimiento márcalo 
así ^ con un asterisco. 

Nuestra dirección es 
Pestalozzi 838, Col. del Valle 
C.P.03I00 México, D.F. 

♦ 













Las iniciales de nuestro sistema 
favorito son SNES y ustedes las cam¬ 
bian por Snes ¿por qué? 

/-Oi& f^oheAo U>zAv\o 

Guadalupe, Nuevo León 

Las iniciales del Nintendo siempre 
se han escrito Nes (pues era más 
un nombre corto que unas ini~ 
dales), entonces pensamos que si 
era lo mismo sólo que anteponién¬ 
dole ^^Super”, debería quedar 
SNes, aunque no todos estábamos 
muy de acuerdo, así que hace 
poco decidimos adoptar las ini¬ 
ciales SNES como tú dices. 

♦ 

¿Existirán adaptadores para jugar car¬ 
tuchos de SNES en el NU64 o va a 
pasar lo mismo que sucedió con el 
NES; la tecnología del SNES es muy 
primitiva y sería imposible sacar un 
adaptador? 

Morelia, Michoacán 

Salió un adaptador, no autoriza¬ 
do, para jugar títulos de NES en el 
SNES, pero resultaba casi igual 
que comprar un NES nuevo. 
Seguramente pasará algo similar 
con el NU64. Nosotros no creemos 
que vaya a salir un adaptador 
como el que mencionas y no ha 
habido información al respecto. 

Yo tengo el juego de Zelda desde 
hace mucho tiempo y ya perdió la 
memoria ¿se puede arreglar su 
memoria? 

Lifis Moñoc, 

Chihuahua, Chihuahua 

En el taller de Luigi lo pueden 
arreglar pero no recuperará la 
memoria, pues los datos de tus 
juegos ya se borraron. Luigi puede 
reemplazar la batería para que 
puedas volver a grabar tus 
avances. El teléfono de Luigi es 
208-1023 y su dirección es 
Reforma 250 2° piso. Col. 

Cuauhtémoc, México, D.F. C.P. 
06500 

♦ 

Eso de la exclusividad me hace pen¬ 
sar que Kl no saldrá para el NU64. 
Me gustaría que lo aclararan. 


San Luis de la Paz, Gto. 

Hay mucho desconcierto de los 
videojugadores respecto a la 
exclusividad de los juegos en el 
NU64. En nuestra entrevista con 
Peter Main comentábamos que 
los juegos al ser lanzados sólo iban 
a estar en el NU64, por lo cual no 
estará el Kl que tú conoces 
aunque seguramente sí estará una 
nueva versión ultra mejorada. 
También es posible que éxitos del 
Ultra se trasladen a SNES y GB 
(difícilmente al VB ya que éste 
requerirá juegos especialmente 
programados en 3D para el sis¬ 
tema). Juegos de arcadla, al menos 
en el lanzamiento del NU64, no se 
lanzarán en este sistema pues 
habría que reprogramarlos para 
que se vieran y jugaran mejor que 
en su versión original. 

Ya que el Ultra tiene la capacidad 
de mostrar juegos mucho mejores 
y nunca iguales a sistemas infe¬ 
riores. 

♦ 

...Sabemos que su revista la realizan 
una serie de personas que opinan de 
diversa forma, ven las cosas de manera 
diferente y tienen otras perspectivas. 
Creemos que esto ha ocasionado 
severas contradicciones incluso al 
grado de salirse de la realidad y la 
verdad: 

a) “Sólo publicamos información 
oficial” (?) y nos encontramos con un 
montón de información “Oficial” que 
resultó falsa. 

b) En la revista año l#6 y revistas 
posteriores hablan del CD dando 
especificaciones e incluso hablaban 
con licenciatarios que mencionaban 
que ya deseaban empezar a vender. 

c) La siguiente frase publicada en el 
año 4# 10 del dicciomario colmó el 
plato de los halagos y puso al descu¬ 
bierto la exageración de virtudes. 
(Desearía ponerlos a hacerla mil 
veces frente a un pizarrón incados): 
“NU64: El sistema de videojuegos 
más poderoso en la actualidad” 

No tenemos por qué exagerar cosas 
que en un futuro tal vez se darán. Por 
si ustedes no se han dado cuenta el 
NU64 aún no existe en el mercado, 
así que por lo menos en estos 
momentos no se puede decir esto. 
Las exageraciones se convierten en 
información oficial, pero ésta se con¬ 
vierte en desconfianza y luego en 
mentira. 
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Cuautitlan, Izcalli. Edo. de Méx. 


Antes que nada se darán cuenta 
que su carta fue muy resumida. 
Gracias por sus críticas aunque no 
estamos de acuerdo en lo absolu¬ 
to con muchas cosas de su carta, 
pero veamos sólo éstas: 

a) Nosotros sólo publicamos infor¬ 
mación oficial pero ¿qué podemos 
hacer si "'oficialmente** hay cam¬ 
bios? 

Ben Johnson fue "oficialmente** el 
ganador de la carrera de lOOm 
planos y después "oficialmente** 
fue descalificado. Esta informa¬ 
ción es oficial y no resultó falsa. 

b) Sobre el CD, Nintendo trabajó 
durante largo tiempo con Sony 
para desarrollar un equipo CD. 
Nintendo desistió de este proyecto 
pues sería una tecnología que al 
lanzarse tendría una vida muy 
corta además de que la tecnología 
actual del CD no cumple con la 
velocidad que ellos exigen. Por eso 
Nintendo trabajó en algo muy 
superior: el NU64. 

c) ¿Han visto el Klller Instinct o el 
Cruis*n U.S.A. de arcadla?. Bueno 
pues el sistema casero del NU64 
que nosotros ya hemos tenido 
posibilidad de jugar es aún mucho 
mas poderoso que este sistema 
profesional. 

Además nosostros no somos los 
que decimos que el NU64 es el sis¬ 
tema más poderoso (en su versión 
casera) sino los programadores 
que están trabajando en él desde 
hace varios meses. 

Hemos dedicado mucho espacio 
para esta carta y como pueden 
ver, no tienen razón (al menos 
desde nuestro punto de vista) 

En la revista tenemos muchos 
errores que odiamos ver y por eso 
diario trabajamos en ellos para 
evitarlos. Nos gustan las críticas 
de cuates pero nos incomodan las 
que son agresivas, por lo tanto 
todos los que hacemos Club 
Nintendo nos negamos rotunda¬ 
mente a escribir la frase hincados 
frente al pizarrói^ 


En la revista año 4 # 7 ustedes dicen 
que el NU64 es mucho más rápido 
que una computadora de las más 
poderosas y yo creo que no deben 
compararlo así, ya que no tienen las 
mismas funciones. 

Es como comparar un Pediatra (en 
este caso el NU64) con un Médico 
General (la Computadora) ya que el 
pediatra está especializado en niños y 
aunque el médico general también 
sepa curar no será tan rápido como 
el pediatra en los problemas de los 
niños, aunque el médico general, 
como su nombre lo indica abarca 
más problemas y no una especia- 
lización específica. A ver si me 
entendieron este rollo porque fran¬ 
camente yo apenas entendí. 

Su amigo y lector número 0.1 X 10- 
99 

I^r-Vv)rO ":3pioré>s O.. 

Tepetongo, Zac. 


Itochu pudo negociar títulos 
exclusivos para América Latina, 
Uno de ellos pretendía ser 
Parodias o su secuela Parodias De 
Laxe, sin embargo no tantos 
siguen a los juegos de Shooters 
como a los juegos de soccer, (espe¬ 
cialmente si estos son muy 
buenos) es por eso que se trajo el 
juego de International Super Star 
Soccer y su secuela del mismo 
nombre más De Laxe, En los 
planes inmediatos no está 
Parodias, pero te informaremos lo 
que vimos y cómo nos fue en el 
Shoshinkal. 



¿Cómo hacen el comic de Street 
Fighter II en español? Ya que hasta la 
portada está en español y dice “edi¬ 
ción especial en español’’? ¿En dónde 
puedo conseguirla? ¿Les dan todo el 
comic en nuestro idioma con todo y 
portada y ustedes sólo lo dividen y 
reparten? 

Su primer lector verdadero (hace 
10,000,000,000 añosA.C.) 

México, D.F. 

Al conseguirse los derechos para 
latinoamérica, ellos nos mandan 
los negativos del comic y nosotros 
hacemos la traducción. Te recor¬ 
damos que es una exclusiva de 
Club Nintendo y, como tal, es 
imposible conseguirla en algún 
otro lado. 

♦ 

Me encantaría que como lema de la 
sección TOPS pusieran:“Si ya se hizo 
se puede repetir” verás que es un 
buen motivo para mejorar. A mí me 
ha servido bastante y no sólo en 
videojuegos. Es como cuando tienes 
un buen record y al día siguiente lo 
mejoras por unos segundos, quiere 
decir que vas mejorando cada vez 
más. Imagínate que un jugador 
mejore 0.05% diariamente. En 6 
meses será invencible. Creo que esto 
es lo que hace a la gente de verdad 
buena. 


México, D.F. 

Sentimos mucho haber resumido 
tanto tu carta pero creemos que 
se conservó la esencia. Gracias y 
nunca pierdas ese espíritu de 
superación. 

♦ 

Nos acaban de informar que 
los teléfonos de Suscripciones 
cambiaron, por favor toma 
nota, para cualquier queja o 
aclaración sobre tu suscripción 
Ahora debes dirigirte a 
Suscripciones con Víctor M. 
Saldaña a los teléfonos: 

561-72-33 y 230-96-28 

♦ 


Pues hablando de doctores este 
Dr. Mario está totalmente de 
acuerdo. Como nos dijo Peter 
Main, los sistemas de Nintendo 
están especializados para tener 
una rapidez en el juego que una 
computadora no tiene por estar 
diseñada para otros fines. Por cier¬ 
to ¿sabías que de acuerdo a Silicon 
Graphics, si el NU64 hubiera sali¬ 
do hace 10 años, hubiera tenido 
un costo de 10 millones de 
dólares? Eso te da una idea cómo 
avanza la tecnología. 

♦ 

He estado holgazaneando, haragane¬ 
ando, viendo la tele, comiendo y por 
supuesto jugando Nintendo por lo 
que mi jefa me dijo que hiciera algo 
de provecho y decidí escribirles a 
nuestra revista. 

¿Qué onda con Parodius? Dijeron 
que lo seguirían analizando y no lo 
hicieron, además de que no nos han 
dicho si Itochu lo traerá a México o 
no. La verdad no dudo que, siendo un 
juego de Konami, esté excelente. 

Su lector mil ocho mil 

0 . 

Cuernavaca, Morelos 

Konami ha sido una de las 
primeras compañías con las que 


♦ 

A mi control de SNES se le echó a 
perder la flecha hacia la derecha y no 
puedo jugar bien. Pensé enviarlo al 
Taller de Luigi pero mis Papás me 
dijeron que no lo hiciera pues no 
volvería a verlo o me saldría muy 
caro. Por eso les escribo, quiero 
saber cuánto me cobrarían y en 
cuánto tiempo lo enviarían de regre¬ 
so. 

Su lector Number EF EX 

Mérida, Yucatán 

Realmente es más fácil que le 
escribas o le llames directamente 
a él (hay una respuesta antes en 
este Dr. Mario con sus datos) pero, 
bueno, le preguntamos y nos dijo 
que si sólo es el desgaste de la cruz 
del control pad, tendría un costo 
de N$65.00. 

Tú te encargas de mandarlo 
(como tú quieras: con un cuate, 
familiar, correo, correo certificado 
o mensajería especializada). El se 
comunica contigo para darte el 
costo definitivo y tú depositas en 
la cuenta que él te indique. 
Mandas el comprobante de 
depósito y él te manda el control 
sin costo adicional. 











Después de ser el compañero de Donkey Kong en el juego de 1 » ^ 

Donkey Kong Country a Diddy le ha llegado la oportunidad de ser 

el protagonista de su propio videojuego, pero no sólo es esto, 

que también en su videojuego se le ha asignado una difícil misión: 

rescatar a su héroe y maestro Donkey Kong. ^ 

Afortunadamente para él en esta aventura se ha hecho acompañar de su "mejor amiga" Dixie Kong, 

ella es primate como Diddy pero tiene diferentes movimientos, lo que hace a estos personajes diferentes entre sí 

aun cuando compartan los movimientos básicos. 


Por ejemplo, cuando 
saltas con Dixie Kong y 
presionas el botón de 
salto repetidamente 
ella girará su cola 
de caballo para 
descender poco a 
poco; ésta es una 
función bastante útil. 


La cola de caballo de 
Dixie es su arma prin¬ 
cipal ya que además 
de ayudarle a flotar 
también le sirve para 
eliminar a sus 
enemigos o cargar 
los barriles para 
después arrojarlos. 


Mientras tanto, Diddy mantiene 
casi todos los movimientos que 
tenía en el primer juego, por 
ejemplo, aquí vemos el salto que 
puedes hacer en cualquier orilla 
y que era de mucha utilidad en el 
primer DKC, para esta versión se 
quedó este movimiento pero 
quién sabe cuántos más se le 
hayan agregado a Diddy. 



Algo que faltó en el primer 
juego de DKC fue que 
hubiera un movimiento que 
pudieran ejecutar ambos 
personajes a la vez, pero en 
este juego eso quedó 
arreglado pues Dixie y Diddy 
pueden ejecutar un 
movimiento donde el 
personaje que venga 
enfrente carga al que venga 
atrás, este movimiento sirve 
para muchas cosas en 
las que tal vez después 
abundemos, pero lo que sí te 
podemos anticipar es que 
podrás arrojar al que 
viene cargado para 
eliminar a algunos enemi¬ 
gos: algunas veces el 
personaje al que arrojes 
se quedará tirado en el 
piso, para recuperarlo sólo 
camina cerca de él. 





Una cosa que tienen en común este juego 
y el DKC es que ambos se dividen en 
diferentes mundos y cada mundo tiene 
varias 
escenas, al 
principio del 
juego podrás 
ver un mapa 
del mundo en 
general para 
después ver 
otro mapa 
del mundo 
que te toca 
jugar; en este 
número vere¬ 
mos los dos 
primeros 
mundos (no 
muy profun¬ 
damente). 




























El juego lo inicias donde 
terminó el primero: en el 
barco del rey K. Rool; 
prácticamente se podría 
decir que este nivel note 
causará problemas pero site 
servirá para que conozcas a 
todos los enemigos nuevos 
que tiene este juego y para 
que practiques los 
movimientos nuevos. 


más difícil de Pírate 
Panic", aquí ya ten¬ 
drás que usar los 
movimientos dobles 
si quieres encontrar 
todos los cuartos 
secretos, que al 
igual que en DKC 
hay muchos en el 
juego. Otra de las 


Este nivel es una versión 


Aquí la cosa se pone 
más difícil porque la 
lluvia estorba un poco 
la visibilidad. En esta 
escena tendrás 
necesidad de colgarte 
de varias cuerdas 
para poder avanzar 
así que tendrás que 
acostumbrarte a este 
nuevo movimiento; 
también te 
encontrarás con 
unos enemigos a los 
i que después de 
! pisar podrás usar 
i para arrojarlos. 


cosas de las que 
te tendrás que 
cuidar son de los 
Kremlins. 






Los gráficos de esta 
escena son muy buenos. Para 
empezarte podrás dar cuenta 
que el efecto de 3D que se 
utiliza en el agua y en el 
techo está muy bien hecho y 
es bastante apantallador. 

Gran parte de este nivel se 
desarrolla en el agua donde te vas a enfrentar a 
terribles pirañas, mantarrallas y estrellas de mar. 


Topsail Trouble es una versión un poco más| ; 
difícil de Mainbrace Mayhem, con la diferen- : f 
cia de que al prin¬ 
cipio del nivel 
encontrarás con 
una serpiente 
que te ayudará a 
deshacerte de 
los enemigos, 
desafortunada¬ 
mente este 
bicho sólo te 
podrá ayudar la 
mitad de la esce¬ 
na y la otra mitad 
la deberás pasar 
por ti mismo^ 

































un barco se le 
nido del cuervo", pues 
eso es precisamente lo 
que vas a encontrar al 
llegar a la última escena 
de Gang Plank Galleen; 
un cuervo. Al principio 
te arrojará unos huevos 
que tiene en su nido, 
cuando estén rebotan¬ 
do salta sobre ellos 
para detenerlos y 
después cárgalos para 

arrojárselos a Krow. 


Después de algunos 
golpes Krow se 
estrellará contra el 
mástil provocando 
con esto que caigan 


varios huevos a la vez, 
alguno de estos huevos 
se quedará tirado por 
ahí, entonces tendrás 
que recogerlo para arro 
járselo de nuevo a Krow. 



A lo largo del juego te 
vas a encontrar con tres 
diferentes tipos de Bonus 
Leveis, en cada uno de 
ellos habrá diferentes 
personajes que te ayudarán 
en tu misión pero a diferencia de 
otros héroes ellos te cobrarán con unas 
monedas que están regadas en todos los niveles por 
favor que quieras que te hagan. 



En este nivel te vas a encontrar con el ya legendario 
Kranky Kong: él por una módica cantidad de monedas 
te hará el favor de compartir su _ 

sabiduría contigo. Aquí 
hay tres clases de 
consejos y por 
increíble que parezca 
algunos de sus 
consejos son útiles. 




marca 

complet( 

este 

númeua 


La locura te entrará por los oídos si llamas a 


y escucha al 
mejor portero 
delMundo 




¡No busque] 

lo más divertidó^^ 
lo encontrarás 
si llamas a 


marca completo este número 

91 801 515 24 


amigo 



Sólo N$3 por minuto, Jorge Campos N$5 por minuto, de la Cd. de 
México NO SE COBRA LARGA DISTANCIA ¿Dudas? BIGo 224-1243 



















En este nivel de Bonus 
te encontrarás con 
Swanky, él te dará a 
escoger de entre tres 
niveles bonus 
disponibles y a los que 
podrás entrar para ganar 
puntos, bananas,'algunos 
Items y hasta vidas. Lo más recomendable entonces es 
tratar de juntar dinero para entrar a los tres bonus. 




Más que un nivel 
de bonus en Kong 
College, Dixie y 

Diddy podrán ________ 

aprender algunas 8iR 
lecciones y 

trucos para , 

desenvolverse 
juego, 
las lecciones 
están impartidas 
por Miss Wrinkiy 

y al igual que los bonus anteriores aquí hay tres 
diferentes lecciones que aprender. 





Esta escena se desarrolla 
en un bosque encantado, lo 
más relevante de aquí es 
que te vas a encontrar con 
unos fantasmas lo cuales 
vas a poder usar como 
cuerdas para escalar pero 
eso lo tendrás que hacer 
muy rápido porque apare¬ 
cen y desaparecen. Otro 
de los enemigos nuevos 
es un Kremlin muy pareci¬ 
do a los que salen en el 
primer mundo (los que 
están dentro de un barril) 
con la diferencia de que 
estos explotarán cuando 
los arrojes. 


Una vez que termines la 
escena de Hot-Head Hop 
se abrirán dos caminos, 
uno de ellos te llevará a 
una escena llamada 
"Klubba's Kiosk", ahí 
podrás avanzar hacia... 
bueno, si quieres saber 
tendrás que pagar la 
cantidad que te pide 
Klubba, si no lo haces podrás ir a la siguiente escena. 


Bueno, pues hasta aquí llegamos 
con nuestro adelanto de este 
magnífico juego que este mes ocupa 
la portada de Club Nintendo, ten por 
seguro que en los próximos 

números hablaremos un 
poco más de este juego 
para que lo conozcas y 
para decirte dónde están 
los Bonus escondidos. 


\flira : 




Esta escbna es 
un gran panal enl 
el que de 
repente te 
encontrarás 
I miel regada en 
el piso o en las 
paredes, esto 
es muy molesto 
porque al pisarla tu personaje se queda pegado 
al piso y si viene pasando en ese momento un 
enemigo, pues ya sabrás; esta escena es 
bastante complicada, no sólo por lo que 

mencionamos 
anteriormente 
sino también 
porque los 
enemigos 
que salen 
aquí son 
["bastante 
^^lentos. 













CHOCOLATE ES ENERGIA. 



La Historia de este 

está en boca de todos^ 










Después de 6 largos 
meses sin Football 
Americano la 
temporada 95-96, ha 
llegado y con ésta 2 
nuevos equipos: 

Carolina y Jacksonville, 
así que en las siguientes 
4777 páginas de nuestra 

revista deportiva, analizaremos a detalle las estadísticas, los integrantes, las jugadas, 
los calendarios, los entrenadores, las reglas, el campo, el clima, el balón, los 
espectadores, la familia, los vendedores y revendedores de boletos, los vendedores 
de salchichas, los asientos, los canales por donde serán televisados los programas, los televidentes, los comerciales 
entre corte y corte, los comentaristas, los camarógrafos, los electricistas, los panaderos, los cocineros, los carteros, 
los presidentes, los maestros, los abogados, etc., etc., de los 30 equipos. 





Este nuevo juego de 
Acciaim trae a los 30 
equipSE^. 




■EFin MTgn ^i‘'a^lS'tlI=K)^ 


Cada equipo tfáie sus 
jugadas (24 para defensiva y 
24 para la ofensiva). 
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temporada o los Play-Offs, pero la falta de música de 
fondo lo hacen muy silencioso y hubiera sido bueno que 
tuviera la opción de 2 jugadores. 


Podrás sentir la emoción de 
interceptar un pase o de ser 
interceptado y tarqJWén hay 
balones sueltos. 




El juego tiene todas las reglas de la NFL 
incluyendé^ las convéí-siones de 2 puntos 
después de un touchdown. 


Tienes 30 segundos 
para elegir jugada, si no, 
serás castigado por 
retraso de juego. 


Puedes jugar un partido de 
Pre-temporada, de témpora- Puedes elegir el tiempo, 
da o de Play-Offs. dificiMd y hasta ef tipo 

de pasto en OPTIONS. 


NFL QBC ‘96 es una buena opción, ya que es un juego 
muy completo.Trae muchas jugadas y trae a todos los 
equipos.Tiene una opción de passwords y podrás jugar la 


Tíiídi, Cftf» 













































































































Tal vez este juego te pueda parecer fácil pero no te 
preocupes ya que existe una forma de aumentar su 
dificultad. M 


Al prender - . 

tu VB espera 
a que 

aparezca la j 

pantalla de - 

titulo 061 nrii’;íí’T 

juego y 

entonces ahí ■ ■ ■■ . 

presiona los siguientes botones en secuencia: 
U U K U R, SELECT Si lo haces bien oirás un 
sonido que indicará que el truco funcionó. 


I Ahora 

empieza un 

^ ; ‘ juego y verás 

> que todos 

- ^ ^ los jugadores 

^ ejecutan 

- • " V . como si 

v.> ‘V.;;.,:./: \,v nada las 

— ™ . ” ' ■ ' ' •- •- - - - | jugadas que 

solamente hacían de vez en cuando, en la mayor 
dificultad, por lo que ahora sí será bastante difícil 
ganar un punto. 



En la revista año 4 No. I 
en la sección Mariados 
publicamos la 
localización de todos los 
libretos y de todas las 
escenas de bonus, 
menos uno y Juan José 
M. López nos hizo el 
favor de mandarnos la 
localización del bonus 
de la escena 
Adventure Estudio. 


Al llegar a la 
segunda parte de 
la escena, después 
de derrotar al 


enemigo que esta 
en el helicóptero 
y cuando te 
ataque con unas 
manos mecánicas 


avanza hasta llegar al 
final de esta parte y 
antes de subir las 
escaleras hay un 
letrero con una 
mano, destrúyelo y 
saldrá el Bonus. 


CnvÍQ tus Cartuchos Usados V 





Combialos por otros Títulos de tu 


SI QUIERES COMPRAR O CAMBIAR. 

1 .• Comunícate por teléfono para checar el precio y la 
existencia de los juegos 


Virtual 

Boy 


CONOiCtONES DE CARPIO. 

1. - No se aceptan juegos copias, ni juegos japoneses 

2. - SOLO SE ACEPTAN CARTUCHOS QUE TENGAN SU 

CAJA ORIGINAL Y EN BUENAS CONDICIONES 
FISICAS Y DE FUNCIONAMIENTO. 

3. - Devolveremos los juegos que no cumplan con las 

condiciones antes mencionadas, a tu costo. 

4. - Si falta el instructivo se te descontarán N$10 y por la 

caja blanca é el protector de plástico N$5 por cada uno 

5. - No hay devoluciones, crédito o cambios una vez hechr 

la operación. 

GARANTIA 

1. - Todos los cartuchos usados tienen una garantía de 

sesenta días, a partir de la fecha de embarque. 

2. - Si algún juego llegara a tener algún defecto en su 

funcionamiento, será cambiado por otro del mismo título 
*Si eres menor de edad consulta con un adulto. 


EN CUALQUIER COMPRA QUE NOS HAGAS O EN CAMBIOS 
MAYORES DE N$100 EL ENVIO CORRE POR NUESTRA CUENTA. 


PARA CUALQUIER COMPRA 

FAVOR DE ENVIAR EL PAGO POR GIRO TELEGRAFICO DIRIGIDO A 
BENEFICIARIO : PLAY FORCE CLUB DE VIDEOJUEGOJ 
DOMICILIO : RIO PANUCO 5120 COL. SAN MANUEI 
DESTINO : PUEBLA, PUEBLA. MEXICO C.P. 72571 


LOS JUEGOS MAS NUEVOS 
COMO: MK III, KILLER INSTINCT, 
DONKEY KONG C. 2 ... ETC. ^ 

Y NO TIENES SUFICIENTE / (^ 

TE ACEPTAMOS A CUENTA 
CUALQUIER TITULO DEL '95 
Y SOLO ALGUNOS DEL 90' - 94 


T€L€FONOVFHX 91-22-45-26-41 

HORARIO LUNES R SR8RDO DE 10 fl.M. R 2 P.M. V DE 4 P.M. R 8 P.M, 


SMANOS N$2S POR GiRO POSTAL CON TU NOMBRE Y DIRECCION Y RECIBE UNA LISTA COMPLETA DE PRECIOS DE LOS JUEGOS QUE TENEMOS EN DISPOSICION 
TAMBIEN VENDEMOS SISTEMAS Y JUEGOS NUEVOS. DISTRIBUIDOR DE ITOCHU DE MEXICO 





















En esta ocasión estamos poniendo TODOS losTops 
que nos han llegado, junto con aquellos que, 
a opinión nuestra, son los mejores. 

En la mayoría de los casos tratamos de poner las fotos 
que nos mandan, para que los demas lectores puedan 
ver que en realidad el Top existe. 

Esto lo haremos año con año, pero a partir del 
siguiente solo pondremos los Tops que nos hayan 
llegado durante el ano y escogeremos los 3 mejores. 
Recuerda que si quieres mandar un Top, tienes que 
revisar que supere el actual Top. No nos mandes Tops 
empatados o que ya hayan sido publicados. 


255WINS 
OLOSS 
LUIS CARLOS 
CABALLERO 


BEAR HUGGER 
0’I7”I5 
ALFREDO 
MOLLEDA 


aERSOHftL RECORO.S 


L JUEGO 

CIRCUITO 

PISTA 

TOP 

POSEEDOR 

SUPER PUNCH-OUTÜ 

SPECIAL CIRCUIT. 

NICK BRUISER. 

0’08”79 

JESUS B. SANCHEZ M. 

SUPER PUNCH-OUTÜ 

SPECIAL CIRCUIT 

NARCIS PRINCE 

0’I0”47 

JESUS B. SANCHEZ M. 

SUPER PUNCH-OUTÜ 

SPECIAL CIRCUIT 

RICK BRUISER 

O’l l”39 

JESUS B. SANCHEZ M. 

SUPER PUNCH-OUTÜ 

WORLD CIRCUIT 

ARAN RYAN 

0’I0”82 

JESUS B. SANCHEZ M. 

SUPER PUNCH-OUTÜ 

WORLD CIRCUIT 

MAD CLOWN 

0’09”88 

JESUS B.SANCHEZ.M. 


r JUEGO 

PUNTAJE 

POSEEDOR 

DONKEYKONG COUNTRY 

52 Mm. 101% 

King Combo 

STAR FOX 

19% 

A.M.H.Y CHRISTIAN DE LA CRUZ 

BART’S NIGTHMARE 

9,999,990 

ALFONSO DOMINGEZ ALONSO 

TINY TOONS ADVENTURES 

9,999,990 

ALFONSO DOMINGUEZ ALONSO 

DUCK HUNT 

999,200 

ALFONSO DOMINGUEZ ALONSO 

SUPER MARIO BROS. 

9,999,900 

ARTURO ALBORNOZ ALVAREZ 

DONKEY KONG 

Stage 9 Tiempo 1444 

ARTURO R. CASTREJON 

SUPER SMASHT.V. 

999,999,999 

JAVIER CHAVEZ “CONEJO” 

WORLD HEROES 2 

7,359,500 

JAVIER ROBLES REVELES 

FINAL FIGHT 2 

3594905 

JORGE ANTONIO RENTERIA DEL B. 

SUPER GOAL! 

Mex 99-Ale 0 

JUAN MANUEL MEDINA RONQUILLO 

GOAL! 

Mex 99-lta 0 

JUAN MANUEL CASTRO 

CONTRA 

5,802,100 

NEFTALI METZGER 

SUPER METROID 

15% 

JESUS B. SANCHEZ M. 

(top compartido con OcesseTellebes) 

SUPER METROID 

00:53 HR. 

ALFREDO MOLLEDA HERNANDEZ 

ZELDA -A LINKTOTHE PAST- 

0 juegos 

HYOGA/Juan José Mendoza Medina. 

TETRIS 

Level9* Hi2 

PABLO ORTEGA 

SPIDER MAN / X-MEN 

10,077,650 

VALENTE VAZQUEZ 

STARWARS 

5,000,550 

VALENTE VAZQUEZ 

SONIC BLASTMAN 

572400 

WALTER NOE URBINA GONZALEZ / 





































































JUEGO 

CIRCUITO 

PISTA 

TIEMPO 

POSEEDOR 

SUPER MARIO KART. 
SUPER MARIO KART. 

STAR CUP. 
STAR CUP. 

CHOCOLATE ISLAND 2. 
KOOPA BEACH 1. 

n6”02 

0’57”76 

JESUS B. SANCHEZ M. 
JESUS B. SANCHEZ M. 






l’45”85 EMMANUEL E. ESCALANTE 


g^ggl 


l’28’77 EMMANUEL E. ESCALANTE 


Jij maa0.<3QQS2n9j& 

gqspq afl><y<3gp<3g>Qsc 


r40”43 EMMANUEL E. ESCALANTE 


íbjes't;ts\;:í.íVvcV^ 


I’0r73 EMMANUEL E. ESCALANTE 


r06"88 EMMANUEL E. ESCALANTE 


r54”80 EMMANUEL E. ESCALANTE 





JUEGO 

PISTA 

TIEMPO 

POSEEDOR 

F-ZERO 

DEATHWIND 

l’44”40 

JESUS B. SANCHEZ M. 


STUNT RACE 


RQUn TUNNEL 


I»a3»a7 BEN 


RROIO CONTROL 1 


bseese^bh 


l’49”47 JESUS B. SANCHEZ 


BEST Lfff* 

Q’IE”8S BEH 


BEST RECORO 

M 0’07”33 BEH 


BEST RECORD 

M 0’08"5q fiCO 


BEST LRR 

M 0’ 13” 96 BEH 


0’ir82 JESUS B. SANCHEZ 

li 


0’0r33 JESUS B. SANCHEZ 


ERSY RIDE 


RRDIO CONTROL S 


SUN5HT VRLLEV 


l l’2H"aS BEN 


0’I3”94 JESUS B. SANCHEZ 


l’22”46 JESUS B. SANCHEZ 


BEST RECORD 

á§ 0’07”« BEN 


1 áw! i*a7"aa beh 


0’0r42 JESUS B. SANCHEZ 


m 0’13”61 BEH 


0’I3”6I JESUS B. SANCHEZ 


2’I7’’90JESUS B. SANCHEZ 


RRDIO CONTROL 3 


BIG RflUINE ] 

BEST RECORD 

0’07”95 BEH * 


2»37=92 

r47"94 AUGUSTO E. 


0’07"95 JESUS B. SANCHEZ 




0’08"54 JESUS B. SANCHEZ 


r47’’94 JESUS B. SANCHEZ 


JUEGO 

CIRCUITO 

PISTA 

TOP 

POSEEDOR 

UNIRACERS 

WALKER 

HILL CLIMB 

480 PTS. 

JESUS B. SANCHEZ M. 

UNIRACERS 

SPRINTER 

LITTLE DIPPER 

446 PTS 

JESUS B. SANCHEZ 

UNIRACERS 

CRAWLER 

DRAGSTER 

0’25”06 

jOE FARTMAN 

UNIRACERS 

CRAWLER 

BOWL 

522 PTS. 

jOE FARTMAN 

UNIRACERS 

SHUFFLER 

INFINITY 

0’06”35 

JOE FARTMAN 

UNIRACERS 

WALKER 

PING PONG 

0’20”96 

ERICK MENDOZA V. 

UNIRACERS 

HOPPER 

DOWNER 

547 PTS. 

ALEJANDRO SUAREZ 

UNIRACERS 

HOPPER 

HAIRPIN HILL 

0 ’II”8I 

JOSE E. MELO 

UNIRACERS 

JUMPER 

SMALL CUT 

0’I4”90 

JOSE E. MELO 

UNIRACERS 

BOUNDER 

CIRCLE 

438 PTS. 

NESTOR E. 

UNIRACERS 

BOUNDER 

JUMP OVER 

0’I7”50 

JOSE ALBERTO M. 

UNIRACERS 

RUNNER 

FIRE se APE 

0’08”64 

GERARDO T. 

UNIRACERS 

SPRINTER 

FLASH 

0’I9”07 

ALBERTO VARGAS 

UNIRACERS 

HUNTER 

TWO LOOPS 

0’I5”25 

NANANIEL 

UNIRACERS 

HUNTER 

NEON 

504 PTS. 

NANANIEL 

UNIRACERS 

HUNTER 

TOAND FRO’ 

0’I7”96 

NANANIEL 
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^ ^ Hace tiempo, en la sección de Extra, hablamos de este juego (Hace dos meses por si alguien requiere de datos un 
poco más exactos) y dimos un muy precario análisis, ya que sólo mencionamos algunas de las opciones más relevantes 
. del juego, y si por algo se caracteriza International SuperStar Soccer de Luxe es por tener bastantes de ellas y a lo 
4 largo de este análisis las mencionaremos. 


Cuando empiezas un juego en ISSS de Luxe lo primero 
que ves después de la espectacular Intro, es una 
pantalla con bastantes opciones (8 para ser más 
exactos), cada una de estas opciones pueden modificar 
bastante el juego o simplemente son extras. 


Open Game tenemos tres opciones 
básicas: la primera es la Open Game que es 
la que te permite jugar un sólo partido contra el 
CPU o hasta con 3 amigos (para jugar 4 personas 
simultáneas), después de esto tenemos dos modos de torneo: Short League y 
Short Tournament, en estas opciones pueden jugar hasta 8 personas alternadas en 

partidos de una persona Vs. otra. 


- Dep)endiendo el 
modo de juego que 
elijas podrás 
escoger el número 
de equipos que 
participan, quién 
controla cada uno 
de ellos y después 


decidir los partidos. Un buen punto de este juego es que un equipo se puede elegir más de una vez. 


Esta opción ya existía en el primer ISSS, aquí tú 

r+- if-i ©áifll escoges alguno 

^ de los escenarios 


que hay y deberás 

corregir las cosas. Cada uno de éstos tiene 
diferente dificultad que podrás checar con las 
estrellas que tiene cada uno de ellos (entre más 
estrellas, más difícil). Cada uno de estos escenarios 
comienza con una jugada a balón parado. 


así como el Short League de 
la opción de Open Game pero con la diferen¬ 
cia de que aquí solamente puedes elegir a un equipo 
y tendrás que enfrentarte con varios a nivel mundial 

para llegar a la final. 
Al principio tendrás que eliminarte contra equipos 
que sean asignados a tu grupo para 


después ir a semifinales, cuartos de final y final, 


OPEN GAHE,“ 
SHORÍ IFAGllF _ 


Tpurnáient u? to 
eigfii p iii'aers. 'T 
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Penalty Kkk 
^Ya te has de ínfiagi- 
nar. que esta es la opción 
para.*praQ|üjCar tus tiros penafés. Aquí 
puedemjugar una o dos persopas; antés de cada 
^eslpn cada uno de los jugadores escogerá qlié miem- 
^ ? bros del equipo tir^án los penales. « 
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Aqyí^a díferertcia de la opción de “International”, te vas eliminando a la primera con todos 
A los equipos que 

te asigna la 
máquina., 


Conforñie avanzas 
vas recibiendatu password para guardar tus avances. 
NAtorId Serles tjiene una pantalla de opciones bastante 
completa que analizaremos a conciencia más adelante 
dentro de este análisis. 




íRAírNÍNG? 


Al Último encon¬ 
traremos la pan¬ 
talla de opciones 
generales, aquí cam¬ 
bias algunas de las “básicas” del juego, pues cada modo 
de juego tiene su pantalla de opciones. Aquí las cosas 
que podrás modificar son las siguientes: El nivel de 

. dificultad, la duración de los partidos, si quieres que se 

rfiarcfijen los fouls, tarjetas amarillas y rojas, que haya tiempo de compensación y hasta al árbitro. 


En esta opción hay dos modos de juego, el primero de ellos es el de 
“Training” y el cual es recomendable que juegues primero si no tienes expe¬ 
riencia con el primer ISSS. La opción de training tiene otras 4 “Sub-opciones”, por así 
llamarlas. La primera de 


ellas es la de “Free Training” y ahí tú apare¬ 
ces con todo tu equipo en el campo, sin rival, para 
que sepas qué onda con los pases y los botones de 
tiro a gol. La segunda opción es la de “Defense. 
Training” raqui lo que tendrás que hacer es impedir 
.jque lps fres jugadóres'^ que áparecéh llegúen a tu 

portéría y anoten gol. 


Las dos opciones restante^son las cíe 
“free KickTrain¡ng”^donde practicas tus tiros 
libres a la portería y . la dét‘KeeperTrálning”,«sta 

A.,'., o i* ^ . 

opcion te servirá para dominar los movimientos 
de tu portero pues aparecerán dos jugadores rivales 
tratando de anotar un gol en tu portería. 


Esto seguramente ya sabes para qué es: Para 
guardar los avances que logres en el juego. 
Desafortunadamente la opción de password sólo 
sirve para algunos modos de juego, lo mejor en este caso 
hubiera sido que tuviera batería para además de guardar automáticamente 
tus avances, guardara los récords de la opción especial de Training. 
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Como dijimos, aparte de estas opciones hay otras que varían dependiendo el modo de juego que escojas, éstas máS: 
que nada, son de carácter técnico y a continuación te las presentaremos. 





Para empezar tendrás la 
posibilidad de elegir en qué 
estadio jugar y con qué clima. 
Hay tres climas a escoger y ' 
estadios alrededor del mundo, 
esto es algo interesante pues 
cada uno tiene diferentes 
medidas. 


limitado de puntos con lo que 


Aquí tenemos dos modos de edición, en uno podrás 
modificar el color del uniforme de tu equipo, para 
crear el uniforme que sea de tu agrado, también 
podrás modificar las habilidades de algún jugador, en 
especial sumándole puntos a algunos (o a todos) sus 
atributos. Para hacer esto cuentas con un número 
sólo podrás aumentar sus habilidades a 3 ó 4 jugadores de tu equipo. 


Cada uno de los jugadores podrá escoger de modo 
independiente alguno 
de los diferentes 
tipos de control 
hay, cada que selec¬ 
ciones alguno de 
controles, aparece 
una breve explicación 
en 






La opción de elegir formación es muy completa en esta 
versión, pues no sólo es 
escoger tu formación favorita 
y ya, si no el elegir una de las 
16 formaciones que hay, pero 
además de eso podrás elegir 
a un jugador en especial para 
que se sume al ataque, si así 
lo deseas para llevar a cabo 
alguna estrategia personal. 


mx^rntrná 


Si tienes problemas con algún jugador del equipo 

contrario le podrás 
poner una “marca 
personal” con la 
opción de Man to 
Man, esto hará que el 
jugador de tu equipo 
que escojas no se 
separe del jugador 
seleccionado durante 
todo el partido; esto es bastante bueno pues así ten¬ 
drás mayor posibilidad de robarle la pelota a ese 
jugador si le mandan un pase. 

El juego tiene programadas diferentes estrategias que 
puedes utilizar si así lo deseas. Podrás elegir de una a 
cuatro que van desde el contraataque, el “achique” o 
el sucio pero efectivo “salir en línea”.También podrás 
I cambiar de jugadores si no te gusta como están con¬ 
formados originalmente los equipos o por si algún 
jugador está indispuesto. Como podrás ver este juego esta demasiado completo, en cuanto a opciones se refiere. 







Bueno, ya hablan 
demasiado de 
opciones, pero ¿C, 
hay del juego en sí?; 

punto se pu( 
resolver fácilmente ( 
una frase sencilla: 
mucho mejor”. Sí, 

de fácil es describir el ISSS De Luxe, pues el control ha sido bastante mejorado, ya hay más jugadas que puedes 
realizar, los gráficos y el audio son mejores y sobre todo la opción de 4 jugadores simultáneos (Ya sea en Vs. o los 4 
contra el CPU) le agrega bastante reto y entretenimiento. SI tú has jugado el anterior título y juegas éste, verás que es 
cierto lo que aquí decimos, si no te recomendamos ampliamente probar ISSS de Luxe, si es que te gustan los títulos 

de deportes pues este de Fútbol es bastante bueno. 
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Ahora te domos algunos 
secretos de este creativo 
Juego y por supuesto que 
induiinos técnicos. 

La finalidad de este artículo es 
que hagas todos los escenas con 
> 100 puntos poro que obtengas 
las escenas'txniAS”. 


Pero antes 
reposemos 


movimientos 

deYoshi. 


Fijos lo 
miro poro 
facilitar 
tu tiro. 


Soca la 
lengua 
al frente 
para 
tragar 
enemigos. 


Salta y si 
mantienes 
presionado vuela 
por un instante 
(esto lo puedes 
repetir varias 
veces) 


Saca la lengua 
hacia arriba 
para tragar 
enemigos. 


Mira hacia arriba y 
mueve el scroll un 
poco hacia arriba 


Se mueve hacia los 
lados y si dejas presionado 
el control corre. 


En cada escena para lograr los 
100 puntos tienes que tomar 5 
■flores que cuentan por 10 puntos 
cada una, 20 monedas rojos que 
cuentan por 1 punto cada una y 
tu máximo de tiempo que son 30 
para completar los 100 puntos, 
por lo tanto en cada escena te 
damos algunos tips, por ejemplo: 

Con esto te 
§ indicaremos 

r número de 

_ I monedas rojas 

1 y flores que debes tener al llegar 
al aro que marca tu avance (si hay 
mds de una cifra, eso indica el 
número que debes tener en el 
siguiente aro, porque hay escenas 
que tienen más de uno). ^ 


Si estás en el 
aire caes con 
gran fuerza. , 


y si estás apunto 
de disparar 
suspende el tiro. 


Se agacha y si tienes 
un enemigo en la boca 
lo hace huevo. j 


Activa y 
desactiva la 

pantalla de "PAUSE” donde puedes 
ver tu puntaje y accesar los Items 
que adquieres en los bonus. 


Si lo usas en 
la pantalla de 
"PAUSE” mientras estás en una 
escena que ya habías pasado 
previamente te saca de la escena. 


En la pantalla de selección de escena mantón presionado 
el botón SELECT y presiona la siguiente secuencia: 
X.X,Y.B,A 

Con esto logras tener acceso a un menú de las 
MINI BATTLES donde además de poder jugar 
libremente en cualquiera de 5 opciones tienes 2 
opciones más donde juegan dos jugadores a la vez. 


Te indica cuántos enemigos 
voladores hay de este tipo 
cargando una moneda roja. 


Te indica cuántos 
enemigos voladores hay 
con una vida extra. 


Te indica cuántos enemigos 
voladores hay con estrellas de 
tiempo. 


HíGH 


A: STAR - 
f coiu • 
vi: VLCMtR 
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avance, espera a que haya varios enemigos 
en pantalla, para que al pasar por el aro 

viertes 


Empuja Iq roca hacia la 
izquierda y baja junto con ella 
hasta llegar al tubo donde 
aparece una nube de la que 
obtienes una vida extra. 


Estos dos lugares no los puedes ven 
pero al entrar se desvanece la capa de 
tierra que no te deja ver 


Aquí tienes que 
tocar la esquina 
para que aparezca 
una nube que te da 
vida extra. 
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Elimina la planta de 
la derecha y colócate 
en su lugar para 
obtener la nube que 
te da una vida extra. 


Clavando 

esta 

columna 

obtienes 

una 

moneda 

roja. 


Al clavar 
esta 
columna 
sacas 
una nube de 
la que 
obtienes un 
switch y al 
activarlo 
puedes 
entrar- 
donde te 
indica la 
flecha roja 
a la 
escena 
de 

monedas. 


De esta caja 
obtienes 
estrellas de 
tiempo y si te 
metes al tubo 
que está más 
adelante, sale 
nuevamente la 
caja, esto lo 
puedes hacer las 
veces que quieras 
para llenar tu tiempo. 


De estas dos columnas 
obtienes 2 monedas rojas 


Aquí 

empuja la 
roca 
(Chomp 
Rock) 
hacia la 
izquierda.. 

... Para que 
llegue 
hasta aquí 
y aparezca 
una nube de 
la que 
obtienes 
estrellas de 
tiempo. 




Dispara hacia la 
esquina para sacar 
de entre la tierra 
una nube. 


Antes de pasar por el aro 
final puedes saltar del lado 
derecho para que aparezca 
una nube donde obtienes 
estrellas, si te hacen falta. 


























































HPUL’S FO^íV 


Siempre que 
aparezcan 
dos de estos 
enemigos 
puedes llenar 
tu tiempo. 
Elimina uno 
de ellos y 
aléjate, al 
regresar 
estarán los dos de nuevo, repite la 
jugada hasta llenar tu tiempo. 


yiW Wi iAI 


Aquí puedes 
destruir la parte 
del techo que tiene 
grietas para llegar a la parte superior 
donde hay muchas monedas. 



Arriba de la plataforma que 
se balancea hay una flor 
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Hay una técnica para 
cambiar tus huevos verdes 
por amarillo o rojos 
cuando estés en algún lugar similar a éste dispara un huevo 
justo arriba de ti y después de que rebote lo tocas con la 
lengua de Yoshi. Repite la jugada para cambiar todos tus 
huevos a color rojo y así cuando los estrelles con algún 
enemigo obtienes dos estrellas de tiempo. 


Cada vez 
que te 
encuentres 
con una 
pequeña 
flor de las 
cuales salen 
huevos, haz 
que salgan 
a la vez 
cayendo 
con fuerza 
hacia el 
suelo (salta 
y presiona 
Abajo) 







Antes 

aei laao oerecno para 
que aparezca una nube 
donde obtienes estrellas, 
si te hacen falta. 


Utiliza la 
flecha de 
abajo para 
llegar hasta 
la parte 
superior 
donde al pasar 
aparece una 
nube de donde 
obtienes una 
vida extra. 


Coda vez que se pre¬ 
sente uno situación en 
donde lo flor rojo esté 
muy cerco del suelo 
como en este coso, 
colócate justo debajo 
de la flor y dispara un 
huevo hacia arriba. 




Al entrar a la puerta llegas a > 
esta parte donde obtienes un j 
huevo amarillo, uno rojo yj 
uno que flashea, el cual al\ 
estrellarlo con un enemigo te * 
da una moneda roja, indis- • 
pensable para alcanzar los ; 
100 puntos. También lol 
puedes estrellar contra ei; 
bloque que te da tips. i 
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Puedes utilizar el huevo 
para alcanzar las monedas 
y flores que están fuera 
de tu alcance y siempre 
piensa en rebotar los 
huevos para utilizarlos más 
eficientemente. 


Después de 
eliminar a la 
"" primera 

planta carnívora colócate 
en su lugar para aparecer 
una nube y obtener más 
estrellas de tiempo. 


cómete 
f uno 

enemi- 
gos que 
se 

^ hacen 

esfera, pero no lo hagas huevo. 
Lánzalo para eliminar a los enemigos. 


Coloca al enemigo que se hace 
esfera (que traías desde la Jugada 
anteriorjen donde indica la foto y 
automáticamente obtienes una 
vida por cada enemigo que se 
estrella con la esfera y así hacer 


las vidas que quieras. 




iTiUllpIllb 


Después del aro final hay un 
globo que crece, cómetelo 
antes de que explote para 
obtener una vida. 


Espera a que salga Poochy para subirte en él y 
no te quemes en la lava. Recuerda que Poochy 
se mueve hacia donde Yoshi esté mirando. 


Sin avanzar 
cómete un 
murciélago para 
poder dispararle 
a la nube de la 
izquierda y 
obtener estrellas 
de tiempo. 


Aquí lo mejor es lanzar de lejos un huevo 
para tomar las tres monedas y después 
pasar rápido para esquivar los picos. 


MÍéntrás’éstes sobré*** *cóntrola tu caída manteniendo 
Poochy salta antes de presionado el botón B para 
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Justo arriba de la puerta que tiene cerradura hay una nube 
oculta entre la tierra donde indica la foto: de esta nube obtienes 

la llave para la puerta de abajo. 
(Recuerda que los huevos que 
flashean puedes estrellarlos para 
obtener monedas rojas). 

antes del final, salta 
justo donde indica la 
una flecha y así 


Ya arriba, párate sobre la roca del 
lado derecho para moverla hacia la 
derecha y aparezca una nube de donde obtienes una flor gigante 
para llegar a la parte superior donde hay cuatro monedas 



Aquí salta sobre la plataforma, 
porque Poochy se oasa oor 
solamente 




Aquí utilizas esta base para 
alcanzar dos pasillos que es'^' 
en la parte superior 
izquierda hay una flor 
derecha dos monedas roj 
aro de media meta. 




Con ayuda de las flechas que 
giran, pasa justo arriba de la 
última puerta para que aparezca 
una nube de la que obtienes un 
switch y al activarlo puedes 
entrar a un cuarto secreto 



















































Entra por 
este tubo 
para llegar a 
otra zona 
donde hay una 
super estrella 

que al tomarla te da poder de Super Mario 
(Recuerda que si mantienes presionado B 
flotas y con Y corres). 



Después de que 
caigan todos 
los bloques de 
roca regrésate 
y salta para 
que aparezca 





A los enemigos 
que te disparan 
los puedes 
tranquilizar 
cayendo con 
fuerza (salta y 
presiona abajo). 




Al llegar aquí lanza un huevo hacia la 
izquierda de tal forma que rebote por el canal 
y le dé Justo al enemigo con manopla de béis: 

de inmediato 
colócate como 
indica la foto 
para que lance el 
huevo hacia ti y 
así tomes 
moneda roja y 
una vida extra. 



wrtfm* 


Lanza un 
huevo 
hacia 

arriba para que 
aparezca una nube de Ip 
que obtienes un switch 
y que al activarlo 
aparecen monedas. 


Elimina la tierra 
como se ve en la 
foto para que 
aparezca una nube 
de la que obtienes 
estrellas de tiempo. 


Lleva la roca hasta la orilla izquierda para 
que aparezca una nube. Si disparas justo 
arriba de donde está Yoshi, obtienes un 
switch con el que activas la entrada a otra 
zona (a la izquierda) y descubres la 
posición de dos i . iijiji. ~ . l■yl 
nubes (a la derecha). 


Regrésate a donde esta la 
super estrella y sin tomarla 
baja poco a poco hasta //e- 
gar donde indica la foto, 
entonces toma la estrella, 
baja y avanza rápido hacia 
la derecha hasta tomar 
otra super estrella, avanza 


un poco más y golpea los 
bloques para obtener 
estrellas de tiempo y mon¬ 
edas; antes de que se ter¬ 
mine tu poder regrésate por 
la super estrella y repite la 
jugada hasta que quieras. 
























































Rebota un huevo 
en el techo de tal 
manera que 
rebote después 
en la pared y así 
tomar la flor 


Si en el bonus de FLIP CAROS 
logras atinarle a todos los Items 
Y dejar al ultimo la tarjeta que 
tiene al pequeño mago este se 
va dándote 10 vidas extras. 


Puedes utilizar las cubetas para obtener estrellas de tiempo, 
rebotando un huevo en el techo y suelo para después darle 
a la cubeta (pero como el tiro no fue directo la cubeta no se 
cae) y repetir esta jugada hasta llenar tu tiempo. 


OíiT 


Al salir de este 
tubo regrésate 
por la parte 
superior para 
que aparezca una 
nube de la que 
obtienes una vida 
extra. 


Aquí hay que 
destruir un 
bloque de techo 
que esté 
agrietado para 
regresarte 
sobre él y 
llegar al 
cuarto donde 
encuentras la última flor para tu puntaje final. 

Los fantasmas, si los ves de frente permanecen 
quietos y no los puedes dañar; pero si les das 
la espalda te atacan 3/ los puedes dañar Esta 
característica también la tiene el jefe y lo 

mejor es disparar 
de tal forma que 
rebote en la pared 

_y el techo para 

después tocarlo, 
así obtienes dos 
estrellas de 
tiempo como 
indica la foto. 


Pasa por este 
hueco y aparece 
una nube de la 
que obtienes 
estrellas de 
tiempo. 




Aquí empuja al 
enemigo con la 
lengua y después 
colócate en su 
lugar para que 
aparezca una nube 
de la que obtienes 
estrellas de tiempo. 


En esta parte 
elimina al enemigo 
de la manopla de 
béis, para 
después rebotar 
un huevo en la 
pared y así tomar 
la moneda roja. 
































































































Para empezar clava la primera columna para 
obtener una moneda roja. Poco mds adelante 
hay una nube debajo de la capa de tierra. 


Después empuja la roca hacia la izquierda 

hasta el - 

lugar que 

indica 1° |h « * ^ 

foto para ^ 

aparezca ' ! 

una nube ’ © ^ 

de ia que 

obtienes ' 

-.una vida ^ 

n extra, t- - ^ ■ — __lí*SiSSá 


La nube de la izquierda la sacas disparando un huevo; la del 
centro puedes saltar para que aparezca y de ambas 
obtienes estrellas de tiempo. La nube derecha la sacas 
disparando un huevo y de ella obtienes un switch, actívalo 
y rápido avanza hasta la caja de madera, rómpela para 
obtener la llave y así entrar al cuarto con cerradura, ya \ 
que es indispensable para alcanzar los 100 puntos. ' 


Arriba del anillo que marca la mitad, hay un 
pequeño trozo de tierra, dispárale para que 
aparezca la flor gigante, sube en la esquina 
superior izquierda y encontrarás una nube 
que te da estrellas de tiempo. Ahora clava la 
columna con dos golpes solamente (para que 
puedas subir nuevamente); así puedes entrar 
al hueco para que aparezca una nube de la que 
obtienes un switch y que al activar hace 

aparecer I ^- 

una entrada 
o una zona 

de monedas L. v .a. 

en la parte \ 

superior 


Ahora dispara un huevo justo 
arriba de donde está Yoshi 
para sacar una nube de la que 
obtienes otro switch y que al 
activar te permite entrar a 
otra zona de monedas 
(izquierda) y te localiza ^ 
otra nube de estrellas de R 
tiempo (derecha). \ 


Dispara al centro de 
la columna para 
obtener estrellas de 
y tiempo de la nube 
r que está oculta. 


Clavando la 
última columna 
obtienes la última 
moneda roja. 


Clavando la columna del centro 
aparece una nube de la que obtienes 
una vida extra y clavando la columna 
¿erecha obtienes una moneda roja. 


% ^ ] Antes de pasar 

. j por el aro 

” ' fíhal dispara 

St— arriba 

como indica la 

Qj á BÉÜ S É S É a É a É S t iQ foto para 
sacar una vida extra de la nube oculta. 














































































En la esquina 
superior; derecha de 
esta parte del juego 
colócate donde 
indica la foto para 


obtener una vida de la nube que aparece. 


Dispara justo arriba 
de Yoshi para que caiga la puerta con la que entras a 
un cuarto donde obtienes q monedas rojas y una flor 


Aquí tienes que empujar la roca hacia 
la derecha para obtener una vida de la 
nube que aparece. 


Poco mds adelante elimina la flor y 
pasa por su lugar para obtener otra 
vida de la nube que aparece. 


En este 
bonus es 
mejor si 
utilizas la 
lengua de 
Yoshi para 
ganarle las 
monedas al 
enemigo, á 


Clava la 
columna que 
está junto a 
la flor para 
obtener una 
moneda roja. 


Al comenzar avanza por la 
parte superior y clava esta 

columna para obtener una moneda roja. Después dispárale 
a la nube de arriba para que aparezca el puente. 


Dispara un 
huevo debajo 
de la flecha 
para descubrir 
una nube de la 
que obtienes 
un switch que 
activas para 
poder tomar 


Colócate donde está 
la nube para que 
aparezca y de ella 
obtengas estrellas 
de tiempo. 


unas monedas que están más adelante. 




♦ • 

mí 

♦ 


• ♦ « 

•_ ';ai 

♦ 




































Rebota en los balas para que llegues a la 
parte superior donde está una nube que 


Antes de entrar a este tubo salta en el 
hueco para que aparezca una nube que 
te da vida extra; por cierto dos de las 
monedas de arriba son rojas. 


te da vida 
extra. 
Además en 
las columnas 
de abajo 
encuentras 
dos monedas 
rojas. 


tlavando la tercera 
columna obtienes 
una moneda roja. 


Para obtener otra moneda 
roja clava esta columna. 


En esta columna 
hay una monedo 
roja. 


Clavando esta columna 
aporece una nube que 
te da una vida. 


Colócate donde está Yoshi 
para que aparezca una nube 
de la que obtienes un switch. 




Hay otra moneda roja 
clavando esta columna. 




Después de tomar el segundo 
carro avanza un poco y regrésate 
como indica la foto para bajar a 
donde hay una flecha, en la que 
saltas para alcanzar un 
helicóptero y así alcances 
vidas extras que hay en la parte 
superior 




huevos 


tiempo. 


(■ 

I arribo y aturdirlos por un momento. 


Salta L. 
puerta i 
aparezca una 
la que obtiet 
estrellas de 


_ ! 

picos para 
destruirlos; 
entre ellos 
dos 


de las que obtienes una vida. 


































































Í6 Imms ^gantes a la vezl 


Avanza un poco y regresóte como indi¬ 
ca ia foto, asi puedes tragar ai primer 
enemigo antes de que caiga, 

Jj NO LO HAGAS HUEVO. 


Pasando ei MiDDLE-RING 
tienes que entrar a esta puerta 
con 2 huevos gigantes. (Puedes 
entrar para obtenerlos y entrar 
nuevamente.) 




Avanza un poco a la 
izquierda y lanza ai 
enemigo que tienes en la 
boca como indica la foto. 


Ahora viene ei punto critico hay que avanzar a la 
izquierda poco a poco sin 
tragarte al enemigo que 
tienes en la boca hasta 
llegar al punto que indica 
la foto, para que esten a tu 
alcance el enemigo verde 
de la izquierda ademas del 
enemigo verde de ia 
derecha junto con ei rojo 
que lanzaste al principio. 




Empuja este florero 


La salida esta 
oculta entre los 
picos que estaban 
arriba de Yoshi. 


Este jefe hoy que empu¬ 
jarlo hasta tirarlo para 
que lo elimines, cuando se 
lance hacia ti agáchate 
para que no te toque. 


Si te hacen falta estrellas 
de tiempo, disipara un huevo 
al suelo, así rebota en la 
pared y después lo toca; 
toma las estrellas con la 
lengua de Yoshi. 


para obtener la llave y 
salir de este cuarto. 
















































Aquí salta la primera flecha y en la 
segunda rebota lo mds alto que 
puedas: al llegar arriba, regresa a 
activar el switch. 


Primero regresa y 
entra al tubo para 
salir a este cuarto 
donde llenas tu 
tiempo con estrellas. 


Para pasar por aquí 
agáchate y al llegar al 
fin de la línea da un • 
salto mediano para 
alcanzar la otra 
plataforma. . 


COMIC WORLD 


Clava la PMWjBWHBBagT'aB 

primer 

columna 

para que ii|iy|KSBÍc|PiWWWiji 
aparezca NIIMNHMMMIWVMÍI 

una nube « 

de la que obtienes estrellas de tiempo. 


También clavando la segunda 
columna encuentras una moneda 
» - K- fojo. 


A 

T2 

7 

exn 

























































En esta plataforma tienes 
que caer en la orilla 
derecha para que te dé 
oportunidad de saltar 
después de que avance. 


Por último colócate en la orilla 
de este bloque para que al 
terminarse el tiempo del switch 
caigas sobre la plataforma. 


Clava la columna 
donde está yoshi 
para obtener 
una moneda roja. 


Sumérgete en 
esta parte de 
tal forma que 

debajo y avances a la izquierda hasta llegar 
al hueco que te lleva a una flecha en donde 
tienes que rebotar lo mas alto que puedas 



1 i 

una escena En la ultima columna 

oculta donde encontrarás otra 

obtienes vidas moneda roja, 

extras. 

En nuestro número de enero te 


asa 


'i H 

seglremos dando mds tips poro lograr los 

r “* Ij 


'éÍ* 

100 puntos en los si^dentes escenos. 





















































































































tniiitiTs 


El Racing 
Set 
incluye 
estos 3 
artículos 


TRLLER DE LUIGI 
Paseo de la Reforma #250 
2" piso 

C.P. 06600 MéKico, D.F. 
Tel: 533-68-82 
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Este 

paquete 


Game Boy 
y cartucho 
Tetris 


paquete 

un 

Virtual 

Boy y cartucho Marío’s Tennis 


,er Hintendo 
CountfK + 


m/e un íuper Nintendo 
“¡j«¡^iHer Instina 




incluye un 
Super 
Nintendo 
Control Set 
+ cartucho 
Samurai 
Shodown 




Este 

paquete 
incluye un 
Super I 
Nintendo ] 
Control 
Set + _ 

2 cariudiflil 
i Sorpresa 


Este 
paquete 
incluye un 
Super 
Nintendo 
Control Set 
+ Super 

,¿CDDt 6 


m 


PER I CENTRO | 

Centro Comercial PerícenU 
Manuel Hulla Camacho #2S 
Segundo Niuel, Local C^^ 
Col. Periodista (Junto al Tor 
Tel: 557-17-65 


€aiz 


Col 


TO&OS A UN SUPER PRECiP 

VEN POR ELLOS O PIDESELOS A SANTA Y AtAlA BIEN EL 


TEPEVnC 
Plaza Tepeyac 
. de Guadalupe #431 
Local 67 

Guadalupe Tepeyac 
Tel; 7S9-01-11 


INSURGENTES 
Insurgentes Sur #686 
Col. Del Ualie 
Tel: 687-73-59 


Este 
paquete 
incluye un 
Super 
Nintendo 
Control Set 
+ cartucho 
üon Kíng 































m^p}to^e nom^Q^ .ui^uego éste. ¿Por i^^|iUes m ss porq^Menga^^grágoos sem^dente^ 
i^sica. ts siinpWrieiite ppl^e ya Wia^bastante tiémpú qüe no se hacia tSTa adpptatión^3eM^]neg|a áé 
- ^ • Alílde i^^ el SÑES^e nevera tan biteho. % s‘ 

ia^qi^ contrar^ ^ Ip^querpueda psirecer será distribuMa por A^laim^y nb^Q|vWi&aiq^y sé^ljpJa&e 
f y /taglaiiá pqóee^Os dqMchds de la WWF^ ' ^ ^ ^ 


le i^^eáía ya 


ít^^eos^^aiidft elloj 


M&^ti la 4 il|^nciMjP.lque^aquí>te puedas: 
^Pnj^r tocé el iliM^or Ips botones Í$Sé 
tná^a, pl^' tiepSs ^^olpá^ry 2 pátadÉr, 
dálb^ fuente. Ademájs .^dd e^u tienes^ 
^bétdi^spe&al\pa¡%^ona^defánsa^ 


^i^da'ii^leadll' tie^diíer^tes^>| 
^viim^bS espetas , 

yiogfan'^Bn epinbinácioi^s^l " 4 - 
l do^^rob^^oto^^/ en <^1 m^iltial 
deljudp^i \(jene^arip 5 dá^ 
^(mihiddtos d^^adi pMea 9 ó| 

, perá^oa^MJp fion Ég^os,^^¿^ 


Cdníormáse déSarrqll^ ^ 
v^a pelet aparecerá 
f debajo dé tu indi^dót de 
enerva la palabfá . 

^ biombo" cuando esto 
^ss podrás l^ecuti^|^ ^ 


W—— tpdwmiento éiÉqjecla^pn ^ 
^ I ei que golpeará^ repéti- 

gr f f tyj .iM.i.TM dállente p tu enem^á'^y 
"^i/después, de eso aparecerá 
ddr.npe indicará el núi^ro de gólpes^pie le 
e.^otoás de lo^^terior/el indicador de 
’éfervii% para .pbteñár una^ segunda op^tíi- . 
estés a pipto di| ser derrotado. 


ites de qp^ezar un juego té^^rán á áscoger en %ie 
^ >^ihodQ quieres jugarJpodrás escoger de entre 
\ ^tehiationál ni jiiirTniaih^ r*r 


^^bo'á^lniodos te 
^íreStárá%a loá § 

llene eífüegd/'cqii- 
^ (d^|.vayas 7 ;ayan- 
zandp lu^poimn- 
cáptes aeran desde- 
uno, dos y hasta 


aeleádores^ 

mismbiroun^^ 


^ Él juefl^bl ser d^tói 
^ ^o'egiS RoHi^,^ 
M Bl1|j^gana dos^e tr» 
y^ara qér el vehce¡^ tem 


dcítil perraje 
[ré^yar»éuántas. 
^eleásJaiáltahi 
p para^l final: 


qSt^jBjoda^l^pnér|Ía aj% rii^ 
ti^lp fdespjl^s 

el dual hecés aútontátrepfiiBptef con 
' pUalqui%bptón ae 


/Akwas 


trece^vtu^maies te/éjecptarm mo 
íqueye poSíás á^ar, pgr eíbí^lo^ 
cqntia láp^cuerdae o te tir^ apprec^á 
cador^íaiti^p "ffeco^r^^fá’eÉi^a.iE^ic 
botoi^s pai^p^B se ileiá^ qr^raaces 
^p^ás J^vanit^ arttea^ s^ g(n)^ad(^ 
^ílrare^tat^bn urSyatade^ Qfrirmt^ 
l&é te piieps salvaos cu&d¿ algiñen 
^ecu|ár. si práéiq^ 

mtíiyriimrotos depontrbbbojffas \oIre&r! 


riyál^|:g|ftbi 


dCon algunos mol 


Jv^ ‘i ^ajártu'pa^á seguir golpl^doll 
y} J de e^es qijy|;^le quit^toda, 
^ rii^ y^lo Ws Pi^e^ nems! 
el "Piii^^ pQr% tanto ho -ee salvará si tiene biirharrador de^Cor 


0tó puch^omo dijimos, al pnp:ipio tuvi^n q^p^rescindirj^ do^geleBdoies^^ei 

S íarV 1| accron y^o eS ta^ rápida. Pero atiesar'de todo lo afite^or'fMe j q^po 1® 
te bacado >ftgplajn^aSándose.^ W^^eadwes 4í|ía " ^ 


WORLD WRESTUNG FEOERATiON<d 


i;jóv mnpfs 


cHA^fPitmsHíp y 


36 





























































1F-1 En este juego es donde Megaman ya tiéne Megabuster y 
se convierte en algo clásico para las siguientes versiones. 


Para comenzar con la escena 
de Toad Man terminada 


Con lo anterior y la escena 
de Bright Man terminada 


Con lo anterior y la escena 
de Pharaoh Man terminada 




Con lo anterior y la escena 
de Ring Man terminada 


Con lo anterior y la escena 
de Dust Man terminada 


Con lo anterior y la escena 
de SkulI Man terminada 


U Ü U U U U U U U U Ü l 















































































Para comenzar con Beat 


En esta versión introducen 
un nuevo aliado llamado 
Beat, que es un ave que 
ayuda a eliminar a los 
enemigos que estén en 
pantalla. 


Con lo anterior y la escena de Stone Man terminada 


Con lo anterior y la escena de Drill Man terminada 
para así llegar a la fortaleza del Dr. cossak. 


Con lo anterior y la escena 
de Dive Man terminada 
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V 




Con lo anterior y la escena Con lo anterior y la escena 
de Charge Man terminada de Wave Man terminada 


Con lo anterior y la escena 
de Star Man terminada 


QlCitQli 


Con lo anterior y la escena Con lo anterior y la escena Con lo anterior y la escena 
de Gravity Man terminada de Gyro Man terminada de Ctystal Man terminada 


Con la escena de Napalm Man 
terminada para llegar a la 
fortaleza del falso Froto Man. 
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ir^M^liffiK 

iB ISi Bm yg-Mm^By^g^glB 

* ^ 



















Estos passwords sirven para empezar en cualquier parte de la fortaleza de 
Sigma con los diferentes Ítems que se muestran. 


Luis Vega Garría 








pi 








Uli 









SMUMnol 




ÍMÍrHÍniluml 

!MIV^ri=5-{’rairal 

rj tí 

líSíSjR^ 

iMr 

'Sí 

¡áiSIaS' 

í rri l \ 
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Conforme vas avanzando te encuentras 
abrir y que como has de estar pensado 
los abrirás una vez que obtengas el 


que 


el mensaje deT' ^ ^etlWig is reacting 
to the pendant (e^m cofres se encuen¬ 
tran en diversos puntos del año 600 DC) después te preguntará si lo 
quieres tomar o no, pero si quieres sacar provecho de esto respóndele que no. 


con unos raros cofres que no puedes 


¿Qué ta!?^ aquí Spot atendiendo a! llamado de muchos 
videojugadores que han pedido se hable más de los Juegos 
RPG s y como tal vez ya sepas, ese es un género que "casi no me 
gusta "pero aquí estoy tratando de abrir un espacio para hablar más de ellos, 
dar tips, estrategias y hasta resolver dudas. Como te podrás dar cuenta para 
empezar he decidido apropiarme de algunas páginas de la Sección de Manados, para 
empezar, si la respuesta es favorable tal vez en un futuro no muy lejano tengamos nuestra 
propia sección. Bueno, pero basta de bla bla bla, veamos este mes un Juego bastante interesante y que tiene 
muchas cosas escondidas; me refiero a Chrono Trigger. 


decii^JJ^érásífrf^ezar un Juego 
niv^^ 

rriagiásq^^dgas-éf^^^ vo 
qia'escóJfrs:\^Pu, cíen^^ sé-^jápger 
íin archivo ipo qijkre de¿4r qué lo 
vé a bofrafj'mé^^^^^ que puedes 
en eh'árchivo que quieras. 


Los cofres cerrados ^ 


Seguramente si tienes este Juego 
desde que salió ya % d^ÍBB fí^ber 
terminad^; pím afir; ahstruési^yl 
B lad< Gtrverk m podrá^s^ ver la 
opc^'dft.New Qarré esta\ 
nueva t^ión te jpil^'ke cól^nz^ 
un nuevo Juego tori^éldo 
de cualquier archivCadelantaaé es 


Otra^dk^ ¡ás \^ntaj^% 0 New 
Gamd'f terdiinar el 

Juegcra^^fá0^¿0llg0: te de la gaña, 

LeéjwS&éiijáre 

un Á! presionas 

el 

es táe0 \ mkikpaím^^ ver 
alguñoajdejlos uñates 0 Juego. 
















































Ahora ve a! 


mismo sitio 
donde está el 
cofre (pero en el 

año 1000 AC) e 

inténta abrirlo, 
verás que el 
objeto que está 
ahí adentro es 
una versión 
mejorada del 
origina!, muchas de estas armas son las recomen¬ 
dadas para llegar con el último enemigo. 



Pero eso no es todo, una vez que tengas el objeto 
mejorado regresa a! año 600 AC y toma el objeto 
de! cofre, aunque 


éste no será tan 
bueno como el 
que tomaste en 

1000 AC, no te 

cuesta nada 
tomarlo y 
venderlo para 
obtener dinero 
extra. 


A continuación te daremos una lista completa de la 
localización de estos cofres. 


Lugar 

Era 

1. Arris Dome 

-2300 A. D. 

2. Bangor Dome 

-2300 A. D. 

3. ~Frann Dome 

-2300 A. D. 

4. Guardia Castie 

- 1000 A. D. a 

5. Guardia Forest 

- 1000 A. D. b 

6. Heckran Cave 

7. Mayors Manor 

- 1000 A. D. 

- 1000 A. D. c 

8. Northern Ruins 

- 1000 A. D. d 

9. l~ruce Inn 

- 1000 A. D. e 

10. Eiders House 

- 600 A. D. c 

11. Guardia Castie 

- 600 A. D. a 

12. Guardia Forest 

- 600 A. D. b 

13. Magic Cave 

- 600 A. D. 

14. Northern Ruins 

- 600 A. D. d 

15. l~ruce Inn 

- 600 A. D. e 


Nota: Paral qué fu fqdfle (rlho a^^lias primero 

checar los coff4s a 1000 AC 

para abrirlos, {lo^juq0e^y^ 

letras son en los c0é se.^ede nacer el truco. 



~Tal vez por la trama de! Juego parezca que debes tomar decisiones importantes a lo largo de! Juego para 
modificar el fina!, pero siento informarte que no es así, las únicas decisiones importantes que tendrás que 

hacer son las siguientes: 


Cuándo y Cómo pelear contra Lavos 


Pelear o no contra Magas en 12000 DC 




La primer 
decisión impor¬ 
tante que ten¬ 
drás que tomar 
es cuándo y 
cómo pelear 
contra Lavos, 
recuerda que a! 
principio diji¬ 
mos que si 

empiezas un New Carne + podrías terminar el 
Juego a través de! Teleport, pero las otras dos 
opciones es llegar contra Lavos ya sea por la cube¬ 
ta que está en 'PTte End of l~ime o con el Epoch. 
Esta decisión sólo es importante cuando vas a termi¬ 
nar el Juego 


por primera 
vez o 

cumpliendo 
los requisitos 
de los 
primeros 4 
finales que 
explicamos 
más adelante. 




Cuando llegas 
a 12000 DC y 
después de una 
serie de eventos 
te encontrarás 
de nuevo con 
Magus, oirás 
su triste historia 
y cómo insulta 
a! héroe de! 

Juego, entonces tendrás que decidir: pelear contra él o 
dejar que él se una a tu equipo, esta decisión modifi¬ 
ca el fina! de! Juego. 

Si en tu equipo viene Frog y escoges pelear contra 
Magus, le pedirá a los que vengan con él que se 
alejen para 
pelear sólo con¬ 
tra Magus; Si 
en el equipo no 
viene Frog los 
tres que estén se 
enfrentarán a 
Magus. 















































Rescatar o no,M Ciroño 
Después de ^ se p/$rda Crono ddb&ias hablar con el sujeto que se 
encuentra enfÍj[jm End of Ume "para que te dé ^Cjnono Trigger ", 
además de r)9Cibir las indicaciones para rescatar a JC^hrono. También 
dependiendo de sí rescatas o no a Chrono cambia ei fina!. 





Finales 









Ib Q 


¿Cuántos finales has visto de este Juego?, ¿2,3?, A continuación te daré 
una lista de los finales que hemos encontrado aquí en Club Nintendo. Como 
te darás cuenta la tipografía de esta parte está a! revés, esto está hecho 
para evitar que nos redamen ios que aún no han termipach este Juego y no 
resistan la tentación de leer esto. Si tú has visto algunos finales y ya no 
sabes cómo sacar más, te recomend^pasp^^echarlk urioí^lefda. Otra cosa que^te 


pedimos es que si tú has sacado 


^ fii^fdñ 


diferenté St Jos que 0quí se mendos 


nan nos lo hagas saber con una par^ cksp^ JncluirlQ, 

-^W ^br\cb \&r\v\ nu Asnsldo 


(i no:i no:) 


v'^noAíO íbnob \6»nv^ nu bab^-JL 


X^hoaO b Ae>1&•^^0A ^u^ 

oÁV omrr oí\V\ A:)oc\^ om\Y bn^ no sAoáu-^ e>\ o nomO \ob ^o^íe>A1 e» ^o^Je>_\ no-A ab'^oW 

•VoV-tte»^ \&n\^ oÁY 

X^noA^ e> AB1B:)^0A ^6Ao^i^ob on ^ obsAS^ nooVsA''^ no no:)OABqB ^o\&no^\o^ ^o\ ^oboA obnob \€»n^ nu Aonoldo sab^-£ 
om^T o¿^ A:)oc\A BñBqmo-AB oA o ^u^s^A s .t\-ooc3¡A \o no-o s as'^oW ^SAodob ^ 

^ \oViAb^ \sn\^ 0^ C\uoVA bo1¿^ oÁV 

^o^fe»AA B no-o as'^oW ^&Aodob ^^^ 0 ^ n^ ^^oboA obnob \e>n^ nu AonoAdo bab^ 

A-aoc^A nomO :A'a&\^ \ob o om\Y Ao^/ÓK^^b sIoAua e>\ ^b 
•VobAB^ \sn\^ oi\V c>vioVA boA¿^/o^/^v%1¿Í^ ^ oAT^ ^ 
obnum \o oxuAA^ob ^o^J6>_\ obno^ 

‘ - - -- -' - ^ oAnon^o\<^n^\^ ' * 


.onvmWo 4 

nu x^^^^ ^u\A nu no\B^ obnw\^‘?^ nu ';?^^ 


obnsu'A ^o\fE_\ B oxuAA^ob b\bol 
ne>o:)0 \o nO ^omr\~ Ao bn^ e» "á 
.ONjeZ) .nfeA:>oVA ob aWb^ 




Los siguientes finales es más fácil verfi^ada^ye^ 
termines el Juego y comiences uno nuevo con 
New Carne +. 
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EN ESTE NUMERO 
COUBORARON 

JUAN PABLO S. 

OSCAR OSORIO LIRA 
JUAN NAVARRETEP. 
VITAL. ZERO 
ARTURO LARAG. 

EL INSANO 
ARTHURCUM 
ROY POKER 
ERICK GUZMAN 
GDL 
BLITZ 

RICARDO GONZALEZ C. 
CARLOS GONZALEZ R. 
ALBERTO ARIAS B. 

DANIEL ORTIZ 
GERARDO BARROETA 
JESUS PAREDES B. 

ORGE JIMENEZ V. 

AVIER JIMENEZ V. 

EL VERDADERO 
QUIMERA 
ISRAEL LOPEZ E. 

ERWIN GARZA M. 
MEGAADAMNTITIUMX 
JONATHAN MOLLER G. 
ANTONIO MARTINEZ 
GUSTAVO URIAS MAR¬ 
TINEZ 

ARIEL GUEVARA A. 
SKYRIDER 

EMMANUELCEDILLOV. 
ANTONIO CEDILLOV 
JAIME AGUIRE F. 

SEBASTIAN RAMOS 
OSCAR OSORIO LIRA 
ALFREDO SANCHEZ A. 

TAMBIEN 
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FERNANDO MENDOZA A. 
RICARDO PERALTA 
LUIS ENRIQUE ACOSTA 




GOMEZ 
SCORPION 
HAM&ESP DRAGON 
OOX 

ISRAEL “SABREWULF” 

CANTU 

ULISES 

“EL HIJO DEL MURCIELA¬ 
GO” 

KORD 

lESUS OCTAVIO ACOSTA 
|OSE SAMUEL BARRON 
‘EL ZORRO” 

CARLOS A. BROTHAM 
GERARDO SANTILLAN 
ACEVEDO 
JORGE M.AVILA 
PHOENIX 

NOE RODRIGUEZ P. 
SILVIAY JONATHAN M. 
QUIMERA 
BOB 

JUAN M.ZAMUDIO 

PEDROMARION 
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ARMANDO VIDRIO 
MEGAMANIATICO 
KENETH SKENTEHLY 
RENEALPUCHE 
VICTOR OLHAGARAY A. 
NOLX 

JESUS ARENAS G. 
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NELSON RAZO 
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JUANVELAZQUEZ E. 
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LARA 
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ALFREDO SANCHEZ A 
CESAR ORTIZ 
FERNANDO GONZALEZ S. 
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JORGE CHAVEZ REYES 
ARIEL LEDESMA N. 
ARTURO FRNACO M. 
HECTOR TORRES T 
LUCHO 

JORGE CUEVAS S. 

ENRIQUE GONZALEZ S. 

SKYRIDER 

ALWAR 

PEDRO HERNANDEZ R. 

GUITAR 

RAP 

JUAN MORENO 
GUILLERMO LOPEZ G. 
RICARDO FERNANDEZ M. 
JOSE MADRID C. 

UAN ORTIZ S. 

RICARDO DE LEON C 
JACH 

ALBERTO HERRERA T 
AXS 

JUAN!. A. FERNANDEZ 
MARCO MARTINEZ C. 
FRANCISCO ROBLES REVE¬ 
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ANTONIO PRADO M. 

CID 

JOSE BERMUDEZ L 
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JORGE NAVA B. 

DIEGO ARANDAL 
VAM 
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EL GRAN ESCUDO ODINA 
XHM 
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OSCAR S. REYES 
EDGAR LINO A. 

ANGEL HERNANDEZ 
VAZQUEZ 
MONEDA 
DR.TENEBROSO 
JULIO CESAR MORENO 
ALFONSO ALVAREZ 
OSVALDO BARRERA 
AURELIO SALAZAR 
JOSEALPUCHE H. 
ALEJANDRO SANCHEZ R 
HUGO E. OVIEDO 
RICARDO QUIROZ 
TRIGGER 

CHRISTOPHER FLORES G. 
JORGE BOLAÑOS S. 

AVIER ROMERO 
CARLOS ROMERO 
MANUEL ELEAZAR 
CARLOS ORTIZ 
SERGIO 
ART 

KILLER ALEJANDRO REYES 
SERGIO DANIEL CAMPOS 
RAFAEL MAGAS L 
ALEJANDRO SOTELO O 
XOLIN 

ALBERTO GALINDO 
SIGIFREDO CAMPOS 
BERTONI CARDENAS 
EDGAR GUEVARA 
ALEJANDRO AZURA 
MEGA MAN 
COCA 

JAVIER GUERRERO 

CRISTALMAN 

RAVELLI 

ZIT 

OMAR DEZAVALA 
ENRIQUE GONZALEZ 
SANCHEZ 
JORGE RODRIGUEZ 
ISRAEL CARBm 
ARGENIS BASTIDA 


JULIAN SOLIS 
CHRISTIAN CAMPOS 
OSIELNAVA 
JOSE ENRIQUEZ 
FERNANDO MORA 
RAMON PORTALES 
MAOR. 

ANTONIO OLVERA 
JONATHAN T. 

PABLO MARTINEZ 
FABIAN DURAN 
ALBERTQ GUILLEN RUIZ 
LUIS SUNER RIVAS 
LE0IYBITY2 
RENE MARQUEZ R. 
FERNANDO GOMEZ 
JESUS PAREDES 
CHRISTIAN B.H. 

JESUS IBARRA 
ISRAEL ROJAS 
RAFAEL MAGAS 
SHOTGUN 
PEDRO W.C. 

CARLOS GARCIA 
YUDH MANZURL 
EFRENVALDEZF. 
PEREGRINA 
LEGASPI 

DANIEL CASTAÑEDA 
MARIO ESTRADA 
ESTELAYEDU DOLORIO 
JAVIER I. NUÑEZ 
DANIEL ZANATRIAG. 
EDGAR MENDOZA A. 
HUGO GUTIERREZ 
JUANJpSE 
CHRISTIAN DIAZ 
LUISSARABIA 
ANTONIO SOLORZA G. 
ALAN ISLAS[ 
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MAURICIO EUGENIO DIAZ 
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JOSE MAURICIO DIAZ F. 


ISAMAEL CASTAÑEDA L 
NES 

OCTAVIO HERNANDEZ 
HERNANDEZ 
RAIZOR-X 
ERICK NAVA 
RICARDO ELORZA B. 
GLORIA 1. GARCIA G. 
ROBERTO MONTES O. 
EMILIANO ARRIAGAS. 
ALEJANDRO ALONSOS. 
LUCKYANDWILD 
FULGOREII 

FRANCISCO CERVANTES R 
SERGIO BERNALE. 
JOFYGATOR 
FABIAN R.L 
ALFREDO GARCIA B. 
MANUEL GUZMAN M. 
ISRAEL HERNANDEZ F. 
GLACIUS 

HUMBERTO ZUÑO R 
FRAYRE CISNEROS G. 
JOECODE 
JOSELCHIPRAS 
DANIEL DEOS 
EDGAR UNO A. 

SUBZERO 
J.C. IGNACIO 
LECTOR X 
CARLOS GOMEZ 
RAYMUNDO CORTES 
PAULOVILLARREAL 
JOSEYAÑEZ 

FRANCISCO DAMIAN D. 

ELTORiaO 

FELIPE CALVAN 

COLABORACION 

ESPECIAL: 

NATHALIE DEMARCE 
FABRICEV.CONNEHAYE 
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9l-8(»-5i0-70 


CHISTES 


ESTAN AQUI 

¡Apréndetelos y cuéntaselos a tus 
cuates! 

¡Serás el alma de tus fiestas! 
¡Llama ahora! 

Te harán reír, gozar, y carcajear así es que... 


I ¡Marca YA!\ 




Costo en el D.F. N$ 4.00 por min. Costo en el Interior N$ 4.00 por min. más L.D. al D.F. 


INFORMES 224 12 88 









































★★★★★★ 

★★★★★★★ 

★★★★★★★ 

★★★★★ 

★★★★★★ 

★★★★★★★ 

★★★★★★★ 

★★★★★★★ 


★★★★★★★ 
★★★ ★★★ 

★★★ ★★★ 
★★★ ■ ★★★ 
★★★ 

★★★★★★★ 


★★★★★★ 

★★★★★★★ 

★★★★★ 

★ ★★★★★★ 
★★★★★★★ 

\ ★★★★★ 
★★★★★★★ 

★★★★★★/ 


$E(MO$ 




Ve por el morphíng 
ball en Brinstar. 


Sube y ve hacia la derecha 
para que tomes el 2o. misil. 





A 

• r-T-r» '• ^ 


Ve hacia la derefcha, pasa la 
puerta azul y baja para que 
puedas ir por el primer misil. 


;Ve por Bomb en Crateria y 
elimina al enemigo. 




Ve al Norfair y toma 
Speed Booster. 


Toma varia Suit 



Aquí les mando el camino más fácil para lograr el 
16% en Super Metroid, usa el mapa como referencia. 



I Toma el tanque de energía 

• que está casi en los límites 

• de Crateria con Brinstar. 


Toma el Super Misil en 
Brinstar. 




Dirígete a la guarida de la 
planta gigante y destrúyela. 


Toma el misil que está justo 
arriba de Charee Beam. 


10 - (!*•• 

- 




Ve a la guarida de Kraid 
y elimínalo. 



Toma el Charge Beam. 


Ahora ve por el Reserve 
Tank en Norfair. 

Ve hasta el punto indicado en el mapa. 

Tendrás que subir, ya sea 
usando la pared 
(aquí o puedes usar bombas para 
ir subiendo y destruir el techo) 
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Ahora ve hacia Wrecked 
Ship, pero ahora no tienes 
porque sufrir tanto usando 
bombas, ya que puedes 
usar Speed Booster para 
cargar y usarlo para pasar 
al otro lado. 


Pero ¡aguas! graba tu juego 
antes de intentarlo, 
porque si tomas el misil 
todo se habrá perdido 


Vence a Phantoon. 


Toma Gravity Suit 


h7 


1 

i ^ 







Después toma 
el Super Misil. 


.Ahora grábate y ve a 
eliminar a Ridley. 
Usa tus Super Bombas 


tus misiles 


y Plasma Beam según 
sea el caso. 


Ve por Plasma Beam en 
la parte alta de Maridia. 


Ve a Maridia y derrota 
al gusano y a Draygon 


Sinceramente pensamos que OcesseTellebes está loco, digo, usó 
el cerebro bastante bien. 

¿A quien se le había ocurrido eso de los Reserve Tank? 


Y sólo falta responder una pregunta: 

¿Para qué se tomó el Reserve Tank? 

Si recuerdas en el No. 8 del año 4, pág. 7, se habló 
de la ruta que Ocesse usó para lograr el 16%, 
la cual era sumamente difícil, sobre todo los pasos 13 y 20 
Aquí el paso 13 quedó eliminado por el paso 18 que es mucho 
más fácil que el paso 20 que decía: “Ve a Norfeir, hacia la zona 
de lava para ir a la guarida de Ridley. Para poder subir necesitas 
usar bombas.Tienes que usarlas cuidándote de que no te 
peguen las bolas que arrojan las cabezas’’. 


Pues ahora al llegar aquí, tienes que tener la Energía de Reserva 
con algo de energía y tu energía normal máximo en 49 
unidades.Ahora comienza a subir y cuando llegues a la cabeza 
de arriba, si te pega la bola que arroja no caerás, ya que la 
Energía de Reserva entra en servicio y al acabar de llevarte 
puedes continuar sin ningún problema. 


Ahora ve al otro lado de 
Brinstar para tomar 
Reserve Tank. 


Y ahora sólo falta vencer 
a Mother Brain. 


Sff 


: Ahora toma Super Bomb 
• en Brinstar. 


Esto es lo que ganarás 
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En la pantalla del 
título presiona 
la siguiente 
secuencia: 


Start, 

Ahora escoge Head to Head y pon las iniciales 


He aquí más 
passwoi ds 
curiosos 


Con esto 
ya tienes 
coda la 
anviadura 
:>iii haber 
derrotado a 
niíigui^ jefe. 


Con esto tendrás * -—-*- 

a los 27 equipos derr'otados y algo más. 

Ahora podrás elegir una de las 12 
combinaciones que te ofrece cada equipo, ya 

que ahora en vez 
de 3 posibles 
jugadores, 
aparecerá un 4^ 


J. Antonio 
Martínez / 
Gustavo Lirias 
Martínez 


■■H Comienza un juego y cuando llegues al primer castillo (Igg/ 
Castie), elimina a Iggy (el jefe). 

Cuando haya caído a la lava, tírate tú también y al salir no habrá 


música. 


Hialie 


Ck^wLEfiCEfi 

HcEOEO! 


CCUEQ $TME 

fjr^ ciiriSíTí 

f«iL6’3 ss¡a micp:; 

SESTTLE CTfiH 

$KU7£2T0 CU-STMS 


PII6SS 

START 


lE^nHuthVi] 


im-R 



























































































Eventos: 




Ya había muchos videojugadores 
formados desde antes de abrir las puertas. 


Después de la magna pre¬ 
sentación que se llevó a 
cabo el pasado 12 de agosto 
y viendo el éxito que tuvo, 
Nintendo decidió hacer otra 
los días 7 y 8 de Octubre en 
el mismo lugar, en el centro 
de espectáculos La Boom. 

Esta presentación se pudo 
realizar gracias a la respues¬ 
ta de los videojugadores, 
que fue muy positiva, ya que 
durante todo el evento se 
comportaron bastante bien y, 
lo más importante, nos dieron 
muchas sugerencias las cuales 
ftieron tomadas muy en cuenta. 



Todos los detalles se 
checaron antes de iniciar. 


En esta presentación, los videoju¬ 
gadores pudieron conocer y jugar la 
nueva secuela de Mortal Kombat lla¬ 
mada Mortal Kombat 3 (ya todo 
mundo lo sabía pero lo decimos así 
por si quedaba algún despistado). 
Antes de la presentación, todos aque¬ 
llos que quisieron (¿y quién no?) 
pudieron pasar a jugar y conocer el 
Virtual Boy, gracias a que la gente de 
Nintendo proporcionó 20 Virtual Boy 
y 50 Máquinas de Nintendo; entre los 


juegos que estuvieron al alcance del 
público estuvieron Mario's Dream 
Tennis, Teleroboxer y Galactic 
Pinball del Virtual Boy y Killer 
Instinct, Mortal Kombat 3 y el mis¬ 
mísimo Yoshi’s Island para SNES. 



El equipo de Nintendo: Rodderick 
Herrman, Rosy Guadarrama, Teruhide 
Kikuchi y Lulú Hernández. Todos ellos 
nos ayudan a proporcionarte siempre la 
mejor información. 



El Sr. Kikuchi estuvo muy atento a los 
chavos jugando para conocer sus 
reacciones y preferencias 

❖ 



En esta ocasión hubo muchos sistemas 
para que nadie se quedara sin jugar. 


Posteriormente, se sirvió “El platillo 
principal" cuando nuestros editores 
Gustavo Rodríguez y Pepe Sierra 
empezaron el evento donde hablaron 
de Mortal Kombat 3, de sus carac¬ 
terísticas en comparación con su ver¬ 
sión anterior, su historia y los per¬ 
sonajes. Mientras se realizaba esto, 
Gus y Pepe fueron interrumpidos en 
varias ocasiones por las chichas Play 
it Loud!, lo cual fue una falta muy 
grande de respeto, pero a ellas todo 
se les perdona ¿verdad? También 
hubo varios bailables y actuaciones 
coreográficas por parte del ballet de 
Nintendo y de los personajes de 
Mortal Kombat acompañados de la 
más sorprendente tecnología en 
luces y sonido que como era de 
esperarse dejó apantallados a todos. 



El ballet de Nintendo en su coreografía 
de Mortal Kombat 




















































Creemos que por ser Sheeva 
le va al Guadalajara. 

Todos los actores hicieron un gran pape' 

___ 


El Lie. Arturo Fuentes de Nintendo, quien soporta arduas jomadas de trabajo. 


Actores en artes marciales hicieron 
también su exhibición. 

También se llevó a cabo un torneo de 
Mortal Kombat 3 donde los 4 finalis¬ 
tas compitieron por el primer lugar al 
final del evento, y por supuesto, estu¬ 
vo muy emocionante. 


Las chavas del ballet de Nintendo con Cyrax. 


Esta vez el ganador se llevó una chamarra, un póster, 
una camiseta y una gorra autografiada por Ed Boon y 
John Tobias, creadores del concepto Mortal Kombat. 


Además se presentaron algunos jue¬ 
gos que saldrán a finales de 1995 
como Earthworm Jim 2,Castlevania 
Drácula X , Konami International 
Super Star Soccer De Luxe, Batman 
Forever y Yoshi’s Island. 

Después de todo esto se regalaron 
algunas playeras y pósters de Mortal 
Kombat, los cuales también se diern 
al principio a aquéllos que contes¬ 
taran las preguntas que Pepe y Gus 
hacían mientras los videojugadores 
retaban a nuestro experto. 

Y para terminar con esto, se proyec¬ 
taron algunos cortos de la película 
Mortal Kombat mientras la gente 


bailaba, además de que si 
querían podían ir a seguii' 
jugando Virtual Boy. 


Esta presentación estuvo 
mucho mejor que la anteri¬ 
or, ya que se tomaron en 
cuenta todas las sugerencias 
de nuestros lectores. En 
este evento, todo el espec¬ 
táculo fue realizado de man¬ 
era continua, hubo más 
ambiente (el sábado, porque 
el domingo parecía que se 
habían desmañanado), no 
estuvo tan lleno como la vez anterior 
ya que se hizo en 2 días y se pudieron 
regalar más cosas. Esperamos que 
se sigan realizando estos eventos 
más seguido y que cada vez vayan 
siendo mejores Oo cual creemos que 
será posible gracias a la respuesta de 
ustedes, así como de sus . 
sugerencias). 


El grupo Obsession dio la entra¬ 
da al baile con el que culminó 
la presentación 


Desde arriba todo tenía que ser preciso: 
luces, sonido, video... ¡todo!. 


Aquí se les preguntó a los asistentes 
quién había ya hecho su tarea 































Novedades: 


ESTA CADA VEZ MAS CEECA 


En pasado mes 
de noviembre 
se llevó a 
cabo en 
Japón un 
evento 
denomina¬ 
do “Famicon 
Space World” 
donde se pre¬ 
sentó el 

Nintendo 64 o mejor 
conocido en América 
como el Ultra 64. A pesar de todo 
lo que se rumoró en “la red” o en 
algunas otras revistas, este 
poderoso sistema estuvo más que 
listo, pues en este evento se 
regalaron 300 sistemas a algunos 
suertudos visitantes. 
Desgraciadamente por cuestiones 
de tiempo en este número no 
podremos hablar mucho del sis¬ 
tema, de sus funciones “sorpresa”, 
de los juegos o del misterioso sis¬ 
tema externo de lectura (Y almace¬ 
namiento, ¡quizá!) de datos, pero a 
cambio de eso le dare¬ 
mos una primera 
revisada al control y un 
repaso a los datos. 

A simple vista este 
control tiene un ligero 
parecido con el del 
Virtual Boy (Por los 
sujetadores) pero a su 
vez tiene también sus 
diferencias, por ejem¬ 
plo: sólo hay un con¬ 
trol pad, enfrente tenemos 6 
botones acomodados como para un 
juego de pelea, un botón especial 
enmedio y 2 botones en los costa¬ 
dos como el L y R del SNES, pero 
quizá lo que más llame la atención 
de este control es el extraño pad 
que está enmedio y del cual, a la 
hora de escribir esto, no había 
muchos datos disponibles. Como 
dijimos, seguramente para el mes 
entrante tengamos bastante infor¬ 
mación al respecto. 


Como recordarás ya hemos 
dicho que el NU 64 usa un 
Microprocesador real de 64 Bit 
MIPS RISC que corre a más de 100 




Mhz. Maneja gráficas 3-D en tiem¬ 
po real, maneja colores de 24 Bit, 
tiene salida para televisión de alta 
resolución, audio calidad CD y te 
permitirá moverte en mundos vir¬ 
tuales, con lo que en una escena 
podrás ir a donde tú quieras. 
Gracias a su poderoso procesador 
el NU 64 podrá generar más de 
100,000 polígonos de 50 por 50 
Póceles a la vez, otra 
de las características 
del CPU es que 
excede los 100 
MFLOPS o Millones 
de operaciones de 
punto flotante por 
segundo. También 
puede generar mapas 
con textura anti- 
aliased en tiempo real 
lo que creará gráficos 
ultra realistas sin que estos se dis¬ 
torsionen o se vean póceles de gran 
tamaño como en sistemas menos 
poderosos. Otra función impor¬ 
tante del CPU es la conocida como 
‘Tri-linear Mip-map interpolation” 
lo que permitirá que un objeto no 
se distorsione si éste se acer¬ 
ca a la pantalla. 

El “Lx)ad Management” 
previene que los objetos 
que se encuentren en 
una escena de juego 
aparezcan o desaparezcan cuan¬ 
do estén a cierta distan¬ 
cia. Todo esto y más, 
será posible en el 
Nintendo Ultra 64. 


Mega ñn de Año 

Este fin de año aparecerán dos jue¬ 
gos del héroe azul favorito de 
Capcom, o sea Megaman; estos 
juegos como ya te hemos dicho 
serán para el SNES y Arcade y los 
dos se esperan para finales de este 
mes o principios del año entrante, 
de ambos juegos ya hemos dado 
un pequeño adelanto pero como 
siempre lo prometemos en esta 
sección cuando tengamos más 
información te la daremos. 

Y ahora tenemos algunas cosas 
más que mencionar sobre estos 
juegos. 

Primero veremos el Megaman X 3 
para SNES. Como ya es una “sana” 
costumbre en la serie de los 
Megaman X, aquí a lo largo del 
juego tendrás que derrotar enemi¬ 
gos para quedarte con sus armas, 
vas encontrando algunas piezas de 


la armadura de Megaman para 
mejorar sus funciones y también 
vas encontrando algunos Ítems 
como contenedores de energía y 
cosas por el estilo, pero lo más re¬ 
levante del juego es la posibilidad 
de poder jugar con Megaman o 
con Zero en algunas partes del 
juego. Cada uno tiene sus respec¬ 
tivas armas y 
movimientos. 
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por ejemplo: mientras 
mantiene su fiel Mega Buster Zero 
ataca a disparos con su espada de 
energía. 


Este juego es uno de los primeros 
que mencionamos en esta sección 
y que se esperan para principios 
del siguiente año. 

Por cierto, ya que estamos hablan¬ 
do de los juegos de Capcom para el 
SNES les diremos que alparecer el 
juego Final Fight 3 para SNES 


lo que ahora estás leyendo fue 
escrito a finales de octubre y al 
momento no hay información 
nueva), más bien la trama del 
juego en sí es eliminar a los enemi¬ 
gos en pantallas únicas de pelea, 
como ocurre en estos juegos cuan¬ 
do llegas con algún jefe. El juego 
tiene 6 áreas a escoger al principio 
y en cada una de estas áreas te 
enfrentarás con 3 enemigos que 
más o menos tienen cosas en 


ma están Cloud Man, Heat Man y 
Gyro Man. Cada uno de ellos te 
atacará con sus mejores y más 
espectaculares poderes con tal de 
impedir que llegues con su 
maestro, el cual, ys es super 
sabido, se trata del Dr. Wily. 


REVOLUTION X 

Vaya que si Acclaim viene bastante 
fuerte este fin de año pues no sólo 
se conforma con distribuir los títu¬ 


los de compañías como Sunsoft y 
Virgin pues ellos vienen con bas¬ 
tantes títulos “propios” y uno de 
ellos que quizás lo conoces en su 
versión Arcade y es el de 
Revolution X para SNES. Este títu¬ 
lo se anunció a principios de este 
año que termina y apenas está por 


cualidades del juego, pero ahora 
hablaremos un poco más a profun¬ 
didad de él; en el número anterior 
dijimos que se podrá escoger a 
Megaman, Protoman o a Bass, este 
juego está basado en la primera 
serie de Megaman y te enfrentas a 
varios enemigos ya conocidos, el 
juego, aunque 
esté basado en 
la serie de 
Megaman, no 
tiene escenas i 
donde debas 
avanzar 
(¡hasta donde 
sabemos!, 
recuerda que 


incluirá una función muy bueña 
que permitirá a una persona jugar 
en un modo especial de 2P donde 
él será auxiliado por el CPU, es 
decir que 
ahora 
podrá jugar 
una per¬ 
sona acom¬ 
pañada gra¬ 
cias a un 
programa 
incluido en el 
juego de Inteligen¬ 
cia artificial.... más infor¬ 
mación en el siguiente 
número. 

En el número anterior 
dimos la historia 
del juego “Mega 
Man the Power 
Battle” para 
Arcade y algu¬ 
nas de las 


común, por ejemplo en el Area 
1 te enfrentarás a Shade Man, 
Cut Man y Magnet Man; 
en el área 2 están Slash 
Man, Plant Man y Wood 
Man; En el área 3 te¬ 
nemos a Ice Man, 
Freeze Man y Gemini 
Man; El área 4 es para 
Gutsman, Turbo Man 
y Napal Man; En 
el área 5 están 
Dust Man, 
Clash Man y 
Junk Man; 
Y en la últi- 




























































salir. Si tú no lo conoces te diremos 
que es muy al estilo de otro de los 
títulos de Williams como 
Terminator 2, donde a través de 
una perspectiva de primera per¬ 
sona vas avanzando por diferentes 
escenas para destruir a los miem- 






iOMT 


bros del radical “NON” (New 
Orden Nation) quienes han 
secuestrado al grupo “Aerosmith”. 
Este título es para uno o dos 
jugadores sifnultáneos y los gráfi¬ 
cos son digitalizados, además de 
esto, este juego fue programado 
para que no sea tan lineal pues a lo 
largo del camino podrás decidir 
por donde ir, eso te ayudará a 
encontrar a los integrantes de 
Aerosmith los cuales están escon¬ 
didos en algunas escenas del 
juego. Este título estará listo a 
principios de Enero así que segu¬ 
ramente pronto tendremos un 
análisis más a fondo. 



Definitivamente un juego que está 
en el gusto de muchos videoju¬ 
gadores es el Samurai Shodown 
para Arcade y seguramente a 
estos mismos videojugadores les 
dará bastante gusto saber que 
próximamente aparecerá una 
nueva secuela dentro de esta serie 
de juegos y que presumiblemente 
recibirá aquí en América el nom¬ 
bre de Samurai Shodown 3. A dife¬ 
rencia de lo que seria la clásica 
secuela de SNK, en esta nueva ver¬ 
sión los personajes que repiten 
tienen un “look” diferente al de los 
juegos anteriores, además de que 
hay varios personajes nuevos Oo 


único que nos parece bastante 
extraño es que vuelvan a salir 
Nakoruru y Ukyo quienes se 
supone habían perecido en el 
Samurai Shodown 2). Este juego 
tiene nuevas opciones y movimien¬ 
tos; ahora por ejemplo cuentas con 
un movimiento que te permite 



esquivar los poderes que te arrojen 
muy al estilo de KOF, otro nuevo 
movimiento es uno con el que rá¬ 
pidamente te pasas atrás de tu ene¬ 
migo para intentar sorprenderlo, 
además de un movimiento con el 
que podrás parar algunos ataques 
enemigos y contraatacar (algo así 
como un counter). De las fun¬ 
ciones anteriores del juego que se 
mantienen en esta versión es la 



línea de “Rage” que te permite dar 
golpes más poderosos por algún 
tiempo (¿Pero nada más para eso?) 
y la lucha de espadas cuando los 
dos peleadores dan un golpe fuerte 
al mismo tiempo. 

NAMCO 
ARCADE COLLECTION 


Ahora para los amantes, aficiona¬ 
dos y cualquier persona que guste 
de los buenos juegos, tenemos 
noticias de un juego de Arcadia lla¬ 
mado NAMCO CLASSIC COL- 
LECTION en él se incluyen 3 clási¬ 
cos que son Galaga, un juego de 
naves que salió allá por el año de‘ 
1981, en donde tu nave tiene que 
enfrentarse a un escuadrón de ene¬ 
migos que podían capturar la nave 
para que después tú la recuperaras 
y así jugar con dos naves unidas, 
además cuenta con escenas de 
bonus. Pero esto no es todo ya que 





además de la versión original, 
cuenta con otro modo llamado 
Arrangement que es una versión 
con múltiples cosas que lo hacen 
un juego 
mucho 
más ade- 
c u a d o 
para esta 
época y 
hasta 
pueden 
jugar dos 
personas 
al mismo 
tiempo. 
Bueno ya 
ha sido 
demasia¬ 
do, pasemos al otro juego: Xevious 
salió en 1983 y también es de naves 
donde controlas una, que además 
de disparar tiene una mira al frente 
con la que calculas dónde caen las 
bombas que puedes lanzar, el 
scroll corre hacia abajo mostrando 
nuevos gráficos y enemigos, todo 
esto sin faltar los típicos bonus 
ocultos 
que 
sacas 
lanzan¬ 
do bom¬ 
bas en 
lugares 
específi¬ 
cos, y 
esto es 
en modo 
original, 
porque 
también 
tiene 
una 
nueva versión donde pueden jugar 
dos a la vez, con nuevas gráficas y 
jefes, además con la cualidad de 
que han mejorado tus poderes. 

El tercer juego es MAPPY que 
salió en 1983 y es de acción con 
scroll horizontal, donde controlas a 
un pequeño ratón que está en una 
casa y quiere escapar de los gatos, 
para lograrlo puedes saltar en los 

trampo- 
Unes, 
manipu¬ 
lar las 
puertas, 
algunas 
tienen el 
poder de 
lanzar a 
los ene¬ 
migo s, 
además 
de esce¬ 
nas de 
bonus 
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donde tienes que tocar 
todos los globos antes de 
que se termine el tiempo. Y 
como no podía faltar, cuenta 
con una nueva versión 
donde juegan dos personas 
con pantalla dividida. 

Como puedes ver, es algo 
diferente pero basado en lo 
mejor de 3 clásicos. Algo 
singular es que este juego 


Cólocate a una distancia de 4 cuerpos del oponente y marca la 
siguiente combinación de ataques para ejecutar el combo: 


utiliza el monitor en forma 
vertical, ya que antes era 
común en Arcadlas pero 
tiene tiempo que no lo usa¬ 
ban. 


Este juego se llama 
Salamander 2 (en 
América se le cono¬ 
ce como Life For¬ 
cé) y es esperado 
por muchos fans de 
megos de naves en 
Japon,analiza las fo- 
_ I to y trata de ima¬ 
mar como será la 
acción de este juego. Después de Gradius 3 (arcadia) 
han pasado 6 años (y 4 años de la versión de SNES). 
Este juego fue presentado en una exposición en Japón 
y todavía no está a la venta. 

Antes que nada veamos la diferencia con el juego ante¬ 
rior es totalmente vertical, hay la posibilidad de que 
haya dos tipos de armas (éste es un nuevo elemento 
para dar más diversión) .Entre las nuevas armas están 
los Láser gemelos que mejoran a los de Gradius 3 y 
por último los múltiples tienen nuevas cualidades en 
cuanto a las armas y cuando juegan dos a la vez. 

Hay un punto que muchos pueden no saber al ver las 

fotos, para enten¬ 
der realmente lo 


espléndido que es 
este juego y aún 
no sabemos si lo 
traerán a América, 
pero seria una lás¬ 
tima que se no co¬ 
nociera en Méxi¬ 
co. 


+ Patada Fuerte A 

Cuando conectes este ataque, regresa el control atrás y mantenlo ahi para acumular tiempo. 


Cuando conectes este ataque, mantenlo ade¬ 
lante para acumular tiempo. 


Golpe Débil L 


+ Golpe Débil L 

Para dar el segundo remate que gracias al BREAKER que 


Algunas cosas influyen para que no se complete el combo, uno es que si el primer ataque no lo 
marcas a la distancia adecuada entrara doble o triple y eso provoca que el oponente se caiga 
antes de que termines el combo. Otro factor es que si marcas el segundo remate después de 
los tres segundos ya no tocarás al oponente, o viceversa si lo haces muy rápido los poderes 
pasarán antes de que caiga el oponente (muy pocas veces se da el caso de un BUG. en donde 
si el oponente cae justo enmedio de dos poderes y entoces no te cuentan el combo). 
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088 YOSHI’S ISLAND 


¿Cómo logro tener los personajes que lanzas y 
regresan a ti (con las gráfícas dañadas) en la 
primera escena como se ve en la foto? 

Como este reto esta medio difícil te diremos 
que para lograrlo no comienzas en la primer 
escena. 


RESPUESTA AL RETO DE OCTUBRE 


086 KILLER INSTINCT Logrado por: Raúl Bárcenas Shadow X | 
El combo mas grande que se puede hacer es de 48 golpes con Orchid (como nos 
presume en los records Tim Stamper) y la técnica es la siguiente: 

Para alcanzar los 48 golpes es necesario que primero ejecutes un BREAKER (se 
marca atrás, adelante más patada cuando te están conectando un combo). Después 
cuando la energía de tu oponente esté flashando (o sea que ya puedes marcar el 
movimiento de ultra). 


Las flechas gruesas indican que tienes que mantener el control en esa posición por un segundo aproximadamente. 
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CoRefta 3| golpes 


Conecta 3, golpes 


Colineta 3 vgolpes 


»00 ORCHIO 


füTÓOR£OOX5ÓO 


X'ZXOOO ORCHK 
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Cj^)ectá‘l8 golpes 


-Canécta-3 go'lpe 


ta 2 golpes 


Patada Media B 

Cuando conectes este ataque, regresa el control 
atrás Y mantenlo ahí para acumular tiempo. 


Golpe Débil L 


Golpe Medio Y 

Con este movimiento conectas lo 
que es el ultra y levantas ai oponente. 


Golpe Débil L 


justo después de que elevas al oponente da 
un paso atrás y saiD hacia atrás, esto es 
paraperder 3 segundos. 


Conet:taj3 golpes 


Patada Fuerte A 

Cuando conectes este ataque, regresa el control 
atrás y mantenlo ahí para acumular tiempo. 


Golpe Débil L 


^►Patada Fuerte A 

Cuando conectes este ataque, regresa el con^ 
trol atrás y mantenlo ahí para acumular tiempo. 


^ Golpe Débil L 



ejecutaste lanzas tres poderes. 



Ganadores de los diez tatuajes de agua de Killer Instinct. 


COMBO (39) 

JOEL CERDA GONZALEZ 

EYEDOL(l3) 

ROGELIO DOMINGUEZ HERNANDEZ 
JULIO PABLO MEDINA VILLEGAS 
CINDER (33) 

JOEL CERDA GONZALEZ 
JUAN MORALES CARRERA 
JUAN MANUEL GOMEZ LOPEZ 
FULGORE (31) 

JUAN MANUEL GOMEZ LOPEZ 
SABREWULF (32) 

MARCO A. MARTINEZ CAMACHO 
RIPTOR (34) 

JUAN MANUEL GOMEZ LOPEZ 
JOEL CERDA GONZALEZ 
ORCHID (48) 

FELIPE MOTA GONZALEZ 
JOEL CERDA GONZALEZ 
RAUL BARCENAS “SHADOW X 


ORCHID (45) 

CARLOS MAYORGA SALAZAR 
JESUS BENJAMIN SANCHEZ MEJIA 
GLACIUS (30) 

JOEL CERDA GONZALEZ 
EL CLUB SIN NOMBRE 
IVAN MORALES CARRERA 
JUAN MANUEL GOMEZ 
MARCO A. MARTINEZ CAMACHO 
JOSE ANTONIO GARCIA LOPEZ 
JAGO (30) 

EL CLUB SIN NOMBRE 
JOEL CERDA GONZALEZ 
SPINAL (29) 

MARCO A. MARTINEZ CAMACHO 
JUAN MANUEL GOMEZ LOPEZ 
JOSE ANTONIO GARCIA LOPEZ 
THUNDER (37) 

JUAN MANUEL GOMEZ LOPEZ 
JOEL CERDA GONZALEZ 















































SCOOBY DOO MISTEKY 


Si por tu calle pasan cosas raras como fantasmas que 
espantan a la gente, tal vez alguien estaba viendo 
la película Casper, pero si no era éste el caso 
entonces hay problemas y no puedes llamar a Supermán ya que está ocupado (las razones ya han sido explicadas en 
otros artículos) ni tampoco a los cazafantasmas ya que tienen algunos problemas debido a que una pareja de fan¬ 
tasmas se está divorciando. Pero no te preocupes, no todo está perdido, existe un grupo dispuesto a brindar la ayuda 
a todo aquél que lo necesite. Claro, ellos son Freddy, Daphne,Velma, Shaggy y, por supuesto, Scooby Doo. 




Oficialmente este juego iba a ser lanzado por SunSoft pero oficialmente SunSoft desapareció en U.S.A. y Ahora 

oficialmente Acciaim trae un juego programado por 
Argonaut Software que te pondrá los pelos de punta, 
ya que tendrás que ir resolviendo los misterios que 
se presentan aquí.Tal vez, si eres un videojugador no 
tan chavo, pienses que este juego es para chavitos, 
pero la verdad es que es bastante entretenido, tipo 
Maniac Mansión, sólo con 4 misiones a diferencia de 

Maniac Mansión que era una. 



Aquí, tú manejas a Shaggy y a Scooby que tendrán 
que ir buscando cosas que les servirán 
en el camino como pescado podrido, cocos, 
llantas, ventiladores, periódicos, cubetas, 
patines del diablo,TNT, cerillos y otras cosas que tal vez 
parecen raras, pero son muy útiles. 
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Durante todo el juego 
aparecen enemigos que 
van desde ratones hasta 
monstruos fangosos, de 
los cuales tendrás que 
irte cuidando, ya que si 
te expones demasiado a 
ellos puedes asustarte 

tanto que perderás una vida. Pero ésta no es la única manera de perder, también puedes hacerlo si te arrojas a un 

precipicio, a algún pantano si te caes muy seguido de lugares altos. 





Pero afortunadamente cuentas con tus amigos que están dispuestos a echarte una mano. 


Daphne te dará 
“Scoobygalletas” que te 
servirán para recuperar 
energía. 


' 78 * 
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Velma 
te 

informará 
para qué 
sirven los Ítems que vas tomando, 
además ella llevará el registro de todas 
las pistas que vayas juntando. 


Freddy te 
ayudará a 
colocar los 
dispositivos que permitirán abrir nuevas 
zonas de los lugares a investigar y^ 
además preparará las trampas para 
capturar al malo de cada escena. 
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en 

unas vasijas. 


Scooby Doo 
Mistery es un 
muy buen juego, y 
si te gustan los 
juegos de buscar 
cosas, que tengan 
buena animación 
y gráficas, entonces éste es una buen; 
opción.Además cuenta con passwon 
y algunos detalles curiosos que le 
hacen más divertido.Te recomen 
damos que le eches un oje 


Durante el juego 
tendrás que ir 
avanzando por 
diferentes partes del 
escenario donde se 
desarrolle la 
búsqueda, que 
pueden ser 
mansiones u 
hoteles embrujados, 
barcos 

fantasmas, pantanos 
tenebrosos o 
ferias encantadas. 


Tienes que 
golpearlos, pero 
ten cuidado, ya 
que también salen 
tus amigos de allí, 
y si les pegas 
quitarán puntos. 


En^ el bonus del refrigerador 
(a opinión de nosotros es el mejor) 
tienes que ir atrapando la comida 
que Shaggy saque. Al principio será 
tarea fácil, pero conforme vayas 
teniendo más comida en el plato, 
más difícil será moverte ya que si 
se te caerá lo que tengas. También tienes que 
) tengas más comida en un plato que en otro. 


Para poder encontrar las pistas 
y cosas necesarias en su 
búsqueda por la verdad detrás 
del misterio, tendrás que usar 
los Ítems que ya tengas o 
podrás ir olfateando para 
descubrir aquello que esté 
escondido. 


También, a lo largo de las misiones te encontrarás 
con escenas de Bonus como el tobogán 
(que por cierto tiene 2 salidas y la 2a. es la mejor), 
el refrigerador o golpear a los malos. Aquí, si logras 
muchos puntos te llenarán toda tu energía. 


Para esto cuentas 
con un mapa que te 
muestra dónde están 
tus amigos y dónde 
te encuentras tú. 


En el tobogán 

(que está en la 2a. misión) 

tendrás que bajar 

esquivando los picos y 

tomando las cajas de 

Scoobygalletas. 


En el bonus de 
golpear a los 
malos, van a 




































El pasado día 27 de septiembre tuvimos la oportunidad de asistir a la presentación de los 
nuevos juegos de la compañía Disney Interactive en Nueva York y por supuesto entrevista¬ 
mos a MarcTeren,Vicepresidente, y a Kendall Lockhart,Vicepresidente Creativo. 



CLUB NINTENDO: Marc, nos acabas de presentar 
nuevos títulos muy interesantes para el Super Nintendo 
desarrollados por Disney Interactive, ¿Qué nos puedes 
decir al respecto? 

MARC TEREN: Bueno pues que estamos muy contentos y 
muy orgullosos porque Disney Interactive es una nueva com¬ 
pañía, es una división de The Walt Disney Company, anterior¬ 
mente concedíamos licencias para las compañías pero no hay 
nada como hacer las cosas tú mismo. Tenemos un gran 
equipo y muchas ganas de triunfar, estos tres juegos no son 
más que el principio. 

C,N.:¡Pues qué principio! hemos visto que la calidad de 
los gráficos es muy buena así como la movilidad de los 
juegos, ¿Qué tipo de tecnología están utilizando? 

M.T: Bueno, nosotros trabajamos muy en mancuerna con 
Disney por lo tanto tenemos acceso a las animaciones 
originales de las películas además de estar usando la más 
alta tecnología en computadoras y animación, esto expli¬ 
ca los gráficos. 

CN.; Bueno, Kendall, ¿Por qué no nos platicas un poco 


de los juegos que nos acabas de presentar? ¿Qué tanta 
aceptación piensas que tendrán entre los consumidores? 
KENDALL LOCKHART: Nosotros conocemos muy bien a 
nuestros consumidores y sabemos que tienen gustos muy 
diferentes por lo cual queremos satisfacer a todos, entre los 
juegos que acabamos de presentar creo que tenemos para 
todos los gustos, por ejemplo tenemos un juego llamado 
Gargoyies que está basado en la serie animada. En el juego 
interpretas el papel de Goliath,un noble guerrero Gárgola que 
tiene que combatir las fuerzas de los villanos para destruir el 
OJO de ODIN, un malévolo artefacto tan poderoso que 
podría destruir el mundo. 

Es un juego con mucho reto que estoy seguro será del agra¬ 
do de muchos. 

C.N.; Mencionas que está basado en una serie de tele- 
visión, ¿Sabes si tendremos nosotros en México esta serie? 

K.L: Estoy casi seguro que sí, ya sólo es cuestión de ver cuán¬ 
do empieza a transmitirse. 

C.N.; Otro de los juegos que nos presentaron es el de Toy 
Story; las gráficas son totalmente de otro tipo pero no 



La animación de ¡os personajes del juego Gargoyies fué hecha por computadora. 
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dejan de ser impresionantes, ¿Qué nos dices al respecto? 

M.T:Toy Story es un juego basado en la película del mismo 
nombre que saldrá en las próximas vacaciones. Es la primera 
película de Disney hecha completamente con animación por 
computadora por lo tanto esto se ve claramente reflejado en 

los gráficos del 
juego. 

C.N.; Claro 
que sí. Además 
el tamaño del 
personaje es 
i m p r e s i o' 
nantemente 
grande, 

K.L.: Así es. 
creo que 
es el juego 
con el más 
grande 
“Sprite” 
(perso¬ 
naje). La 
historia 
se trata 
de que los 
juguetes toman 
vida cuando los 
niños no los 
ven; en el papel 
de Woody, un 
Cowboy, de¬ 
berás enfren¬ 
tarte a Buzz 
Lightyear que es 
un super héroe 
del espacio y tu rival. Los gráficos son animaciones por com¬ 
putadora en tercera dimensión. 

C,N,:Y finalmente nos presentaron una versión aún muy 
joven del juego de Pocahontas, Este juego parece mucho 
más tranquilo y no tanto de acción sino más bien de 
acción y estrategia, 

M.T.: Efectivamente este es un juego con un concepto un 
poco diferente, siempre ha existido la polémica de que no hay 
juegos para niñas y los que hay son muy malos, yo personal¬ 
mente pienso que no hay juegos para niños y niñas sino para 
videojugadores, (este cuate piensa igual que Club 
Nintendo), sin embargo con este juego quisimos aprovechar 
al poderoso personaje de Pocahontas con el cual se identifi¬ 
can muchas videojugadoras y hacer un juego mucho más tran¬ 




quilo en el que tienes que pensar antes de actuar. Creemos 
que les va a gustar a todos pero especialmente a las niñas y 
lo más importante: a las mamás, quienes se van a sentir atraí¬ 
das por este juego para ayudar a sus hijas, por lo menos esto 
es lo que esperamos. 

K.L: Sí, Disney Interactive pretende hacer juegos para toda la 
familia para que 
los padres le 
pierdan el miedo 
a los videojue¬ 
gos. El título de 
Pocahontas es 
ideal para esto. 

C,N,: Todo 

esto que han 
dicho es muy 
importante y 
creemos que van 
a tener mucho éxito en México, ¿Qué tanta importancia 
tiene para ustedes el mercado mexicano? 

M.T: ¡Muchísima! sabemos que en México y en Latinoamérica 
tenemos muchos seguidores de Disney y los queremos tener 
muy contentos, incluso tenemos planeado el desarrollo de 
juegos que saldrán primero en Latinoamérica, pero de esto 
aún no les podemos decir nada. 

C,N,: Bueno pues muchísimas gracias por toda 
esta información y estamos 
seguros de 
que van a 
lograr todo 
lo que se 
proponen 
porque le es¬ 
tán echando 
muchas ganas. 


Bueno 
como ya es 
tradición 
conseguimos 
autógrafos 
para los 
lectores de 
Club Nintendo. 























Estos trucos se pueden 
combinar para lograr más 
posibilidades. 


Par* jugar controlando estos personajes ejecuta la clave correcta dependiendo en qué control estés. 

Al comenmr tu juego coloca el cursor justo donde está el signo de interrogación, ahora mantén 

presionado el botón START (con el que comienzas tu juego) y ejecuta la secuencia que quieras: 

M.Bison 


piJílicamos unas claves para 
M.Bison y Dait. Pero por errores 
se publicaron incompletos, ahora los 
y agregamos algunos nuevos. 


Segundo jugador 



f f GF 

f f PF 


Color Rojo 
Color Negro 


GD GF 


- - 


PD PF 


Akuma 




GD PD PM PF GF 


PF PM PD OD GM 










































Para jugar contra Dan tiene 
cer el mismo dialogo ciOco V^es 
seguidas, para lograrlo mlpuedes^con- 
trolar libremente qu^i^^aparesca 
manteniendo presi^na^,/cualquier 
posición en el conttoij^di^ con las 
siguientes combinacid^esÉjkbotones.;, 


:omb(haciones 


,s>^« 


Recuerda que tienes que dejar presio¬ 
nado el control y los botones hasta que 
desaparezca el dialogo y en la quinta 
ocación hasta que comience la pelea. 


Para jugar contra Al<i)|q^ h^di 


formas de logi 


U otra forma es más elaboradi, tienes qu^erminar con tus op^ 
flashea la pantalla) para acumular má^e 10 Super CoBabó^pj 
Si lo logras a^eceAkuma para;^^ 


con Super Combo FiniSl 
ilTfT' el kfe 


> 

áM 


^'\k -i 

m 

o i 

i 

PD PM J 

h 


































































Para ejecutar este truco obviamente se necesitan comenzar un juego 
con ambos jugadores, entonces ejecuta lo siguiente: 

-Mantén presionado los dos botones de START 


en ambos controles 


■Ahora presiona 


Deja de presionar los dos botones de START 


en ambos controles 


Nuevamente presiona 


lO presiona GD en el control del primer jugador y GF en el 

i^ji^dór 

j^é^htJféccionas AUTO el truco no funciona) 


necuerd; 


Si ejecutaste correctamente el truco, aparecerás en la escena de 
Chun-Li y antes de empezar a pelear aparecerá el comentario de 
cuando te retan, que es la entrada de M.Bison. ., 4 ^ 


GD - Golpe Débil , 
= Golpe Medio 
Gt = Golpe Fuerte j 
PD\Patada^Débíf 
PM =Patada h^dia 
PF =! Patadal Fuerte, 


lOiOú 


resion: 


Itáneamente 


En Japón salió ma película de ank 
mación llamada S^et Fighten-11 
MOVIE en la ciALse basaron 
para agregar detalles a^e juego 
de Street Fighter Zeha y el 
ejemplo perfecto es este truco 
de Ryu & KenVS M.Bison ya que 
CP pfcfrtw an de la misma forrha, 
otro dmlle importtpte quSj 
en la pelfcula Ryu_y Ken recuei^, 
dári momentos de su juwntud y 
tienen la misma ajíanencia que en 
el juego, como el cabello largo de 
Ken. 

































ara los próximos meses en los que no habrá Fútbol 
Americano tendrás que decidir qué hacer con tus 
|omingos: ya sea ayudar en la limpieza de la casa, hacer tu 
area y estudiar o visitar a tus parientes; pero si tu sed de este 
aporte es inapagable seguramente este juego te ayudará a hacer más 
asaderos estos difíciles momentos (A veces nos preguntamos cómo es posible que nos aguantes cuando 
l>s ponemos muy sangrones en los intros). ‘ " 


Si tú eres un fanático de este 
deporte seguramente encontrarás 
interesante este nuevo juego que 
JVC trae para ti patrocinado por 
el poderoso corredor de los 
Dallas Cowboys. 


mm 






Doma 


^Sf?FrSi!^S5 




En este juego tendremos opciones 
interesantes, que a decir verdad 
están en muchos otros juegos de 
este género, pero también tiene 
opciones únicas qué iremos expli¬ 
cando a lo largo de este análisis 


Este juego tiene diferentes perspectivas de vista, 
eso es gracias a la opción de “Cámara móvil” que 
ie incluyeron los programadores. Así podrás ver 
jugadas en diferentes ángulos y también a 
diferentes distancias 


Este efecto ya se había hecho en el juego NFL 
Football de Konami pero aquí les 
poco mejor. 


Esta es una opción que antes no era muy importante si un juego no 
tenía más de 50 jugadas y estrategias a escoger, ya sea a la defensiva u 
ofensiva, afortunadamente éste cumple muy bien con esta norma. Esta 
pantalla aparece entre jugada y jugada y además de escoger 
jugadas hay información importante ahí. 


ss 




drú U 





f t -d. •> 
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Algo curioso de este juego es que 
tienes la opción de editar alguna jugada 
que se te ocurra o que te fusiles de la 
tele y que no esté en el juego, para eso 
tienes precisamente una pantalla de 
edición donde determinarás qué es lo 
que hará cada jugador, hacer esto es 
|sencillo pero algo laborioso, así que una 
vez que tengas tu jugada lista podrás 
obtener password para ponerla otro 
día o presumírsela a un amigo. 
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I?* Punta bueno, por tierra. El otro tipo de 
P jugadas es\por aire o pase, éstas ya sabes . 




Aunque este juego nacuéhta con 
comentaristas t%ne la opción de 
anuncio luminosO't^“v^o pero útil” 
(o sea de foquitos) doáde podrás ver 
la jugada que hi¿íste,%s yardas que 
avanzaste o que te faltan, etc. 












Antes de cada juego viene el ya 
obligatorio volado, esto servirá pará'-^ 
decidir quién patea y quién recibe. 
También para que este juego siga" 
pareciendo real tiejies la opción de¿ 
pedir tiempos fuera;'esto te será muy 
útil para cuando haya que detener eh 
reloj y así poder pensar mejor tusj 
jugadas. 


Siguiendo 
con las 
opciones 
que tiene 
este juego, 
tenemos los 
castigos, 
unque aquí 
no están 

incluidos todos los castigos del Futból 
Americano (simplementjii porque ||ay 
algunos que no se pueden hacer) sj tenemos 
algunos de los más corjiunés, por Id tanto 
tendrás que jugar limpíío si no quierts ser 
castigado con algunas yardas para atrás. 


En este juego hay tres 
tipos de jugadas que se 
pueden hacer, básica¬ 
mente están las de 
equipos especiales y 
que utilizas para despe¬ 
jar el balón, intentar 
goles de campo o puntos 


a¡g¡g¡ 


extras, además de 
eso también podrás 
engañar a tu rival. 

El otro tipo de jugada 
son las que se realiza^ 
"por tierra”, éstásT 
como es bien sabido ncy^ 
tienen mucho avance, Iq^ 
que les ayuda es qu| 
son bastante seguras. 


que son para ganar i^na buena cantidad 
de Yardas'pero siem|fre está la posibili- 
dad de lanzar qn paseincompJeto o 
peor ato; Ser intercto^ado. 
Dependiendo éí tipi) de jugada que 
escojas podrás tener desde uno. hasta 

oj^c 


jí y cir ó j n 


Iackled 


tres posibles receptores y coítMos 

botones Y, B ó A. __ 

Para saber si un jugador al que le vas a enviar un pase está descubierto 
deberás checar los puntos que aparecen debajo de ellos, si son verdes es que 
está completamente descubierto, amarillo qs que es algo peligroso 
mandárselo pero lo puede agarrar, y rojo es por i?i quieres ser interceptado. 

De entre las !*de^ás” opciones rescatabl.es 
tenemos que puedes elegir entre 3 dife¬ 
rentes climas para jugar, hay 24 equipos 
que aunque no son los de la NFL son de 
las mismas ciudades que los originales 
Bueno, fásicamente este juego no aporta 


mucho en comparación con los demás juegos de este estilo, es bastan^ 
sencillo de jugar y has^ cierto punto entretenido, solamente se puede 
coniíi^rer recomend»# si tienes alguno que sea parecido a este. | 





































































Nintendo» 




ñhora con tu suscripción a Club ^ 
Ninténdp llénate gratis el CD con la 
música original de la película Street 
Fíghtér y el talento de Ice Cube, 
Hammen Deíon Sanders, Public 
Enemy y 9 raperos más. 


iRsegúra; tú^ ti 2 números mensuales 
por sólo: ^.08 y recibe gratis el 

¡CD de Stlféét Fighter. 
pSúscríbéte R RPido! 
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Acepto suscribirme y recibir mensualmente la revista CLUB NINTENDO os-n-tn-io95 
(NintendoQ en su edición regular de 12 ejemplares anuales por sólo N$ 144.00. 

Adjunto: |^J Cheque Certificado Cheque de Cojo Giro Postal (a nombre de DISTRIBUIDORA INTERMEX, SA. DE C.V.) 

O prefiero autorizar que carguen a la Tarjeta de Crédito la cantidad de N$- 


-L Afiliación N® CC-042614 

1 -L Afiliación N® CC-042614 

1- k Afiliación N'042ó 14 

1 '~~L Afiliación N® AE-935*651 *2815 

1 -L Afiliación N® 92602-5611 -1 -DC 

J BANAMEX 

m CARNET 

LJ BANCOMER 

m AMERICAN EXPRESS 

LJdinersclub 


garantía 


N- de tarjeta: 


Si ordenas tu suscripción por 12 
meses o lo revista 
CLUB NINTENDO, 

en su edición regular, pagarás sólo 
N$ 144.00; 

te cubrirás del riesgo de un 


incremento en el precio de venta de 

la revista, y además serás de los 
primeros en recibirla mensualmente. 


Por este pagaré me obligo incondicionalmente a pagar a la orden del Banco emisor, el importe de este título en los términos del 
contrato suscrito para el uso de esta tarjeta. Este pagaré es negociable únicamente con instituciones de crédito. 


Fecha de vencimiento 
de su tarjeta 


oirritiauiooftA 

SUk. t$m C.VC 


DOBLA Blanco No. 435, 

AQUI Delegación Azcapotzalco, 
Y C.P. 02400, México, D.F. 


(Escribe 

con 

letra de molde y sin abreviaturas) 

NOMBRE (S) 


APELLIDO PATERNO APELLIDO MATERNO 

CALLE 


NUMERO COLONIA O FRACCIONAMIENTO 

CIUDAD O POBLACION 


CODIGO POSTAL 

ESTADO 

TELEFONO AÑO DE NACIMIENTO PROFESION 


X 


Firma del tarjetohabiente 


¡GRATIS! 

Al ordenar tu suscripción 
por un año recibirás el 
disco compacto con las 
nuevas canciones de la 
película Street Fighter. 


E SUSCRIPCIÓN ¡HOY MISM 


Apresúrate porque este ofrecimiento 
es válido hasta agotar existencias. 


(para suscribirte haz lo siguiente;) 


Elige tu forma de pago: Tarjeta de Crédito, Cheque Certificado, 
Cheque de Caja o Giro Postal. 


Anota tus datos personales en el Cupón. 


Si estás interesado en adquirir números atrasados, 
solicítalos en los teléfonos: 

5-67-23-12 • 5-67-23-71 • 5-67-23-77 


DOBLA 

AQUI 

Y 


Si deseas pagar con Tarjeta de Crédito, firma el pagaré y anota la 
fecha de vencimiento. Pero, si tu pago es con Cheque o Giro, 
llénalo a nombre de DISTRIBUIDORA INTERMEX, S. A. DE C.V. 

Recorta toda esta página por la línea vertical marcada. 

Dobla esta hoja en 3 tantos, por las partes marcadas en forma horizontal. 

Si vas a efectuar tu pago con Cheque o Giro, inclúyelo en la parte 
central de la hoja. 

Cierra la orilla izquierda y derecha con cinta adhesiva. 

Deposítalo en el Correo ¡hoy mismo!, tiene RESPUESTA PAGADA. 


NO MANDES DINERO 


NO ENVIES GIROS 

1 

1 

1 

EN EFECTIVO, 


TELEGRAFICOS, 

1 

1 

LA LEY LO PROHIBE. 


PORQUE NOS IMPIDEN 

Á 

(Art. 444 Fracc. I y II 


IDENTIFICAR Y APLICAR 

5 

n 

DE LA Ley de Vías de 


CORRECTAMENTE TU ORDEN Y 

< 

Comunicación en Vigor). 


TU PAGO. 

2 

«r 



b: 

¡Ordena tu Suscripción por teléfono! 

O 

ü 

liJ 

tr 

_ D.F. E 

Interior: 

▼ 

^ 5 - 61 - 72-33 ^ 



IMPORTANTE: No se sirven órdenes de suscripciones a Apartados Postales o a domicilios conocidos, porque no recibirías un servicio eficiente y rápido. 


Empezarás a recibir tu ejemplar mensual de suscripción, dentro de 30 ó 45 días. 


Y TV AL ARMAR TU SOBRE, ESTA R E S^U£S T^A_P ^E B_E _0 IH ^A R^ J L_F^E^T£ 


CORRESPOIMDEIMCIA COIM PORTE POR COBRAR 


CORRESPONDENCIA 

RE-DIN-DF-004-95 

SOLAMENTE SERVICIO NACIONAL 


AUTORIZADO POR 
SEPOMEX 


EL PORTE SERA PAGADO POR: 


DOBli 



DISTRIBUIDORA INTERMEX, S.A. DE C.V. 

Departamento de Suscripciones 

Administración de Correos No. 16 
02430 México, D.F. 
































































AHORA ACCLAIM SACA ESTE NUEVO JÜE60, BASADO EN UN COMIC, QUE ORIGINAL- X >/ 

MENTE IBA A SER LANZADO POR SONV. ESTE ES UN JUEGO CON GRÁFICAS EN PARTE ^ 

SERIAS PERO CON COLORES TIPO COMIC |SI NO ENTENDISTE NO TE PREOCUPES,NOSOTROS TAMPOCO) 


Presiona arriba 
MÁS l ó X PARA eje 
CUTAR ESTE 
MOVIMIENTO. 


I^RA SALTAR PRESIONA 
(DEPENDIENDO DEL 
^ TIEMPO QUE LO DEJES 
. PRESIONADO SERÁ EL 
t TAMAÑO DE SALTO). 


Si después de 

SALTAR MANTIENES 
PRESIONADO EL 
BOTÓN B TU CAÍDA 
ES LENTA. 


WIENTRAS ESTES 
CORRIENDO 
PRESIONA L Ó X 
PARA EJECUTAR 
ESTE GOLPE. 


PRESIONA RÁPIDO EN 
EL CONTROL DOS VECES 

IZQUIERDA O 
DERECHA PARA 


UES DE MARCA! 


CUALQUIER 
GOLPE O PATADA 
PRESIONA EL 
CONTROL HACIA 
TU ESPALDA 
JUNTO CON EL 
BOTÓN L Ó X 
PARA EJECUTAR 


MIENTRAS ESTÉS 
CORRIENDO PRESIONA 
A Ó y PARA EJECUTAR 
ESTE ATAQUE. 


PRESIONANDO EL 
BOTÓN R PONES 
DEFENSA. 


DESPUES DE MARCAR CUALQUIER GOLPE O 
PATADA PRESIONA EL CONTROL HACIA TU ESPALDA 
JUNTO CON EL BOTÓN A Ó Y PARA 
, EJECUTAR ESTA PATADA.. 


feNEHy 






















































EL JUEGO CUENTA CON GRAN NÚMERO DE DISPLAVS CON UN ESTILO TIPO COMIC. 



AHORA TE DAMOS LOS PODERES, PERO RECUERDA QUE CADA VEZ QUE UTILIZAS UNO DE ESTOS PODERES EL MAR¬ 
CADOR DE LA ESQUINA SUPERIOR DERECHA DISMINUYE Y EL OBJETIVO ES ADMINISTRAR BIEN LOS PODERES A LO 
LARGO DE LAS tO ESCENAS. (SI ALGÚN PODER TE CUESTA TRABAJO EJECUTARLO MANTEN PRESIONADO EL ULTIMO 

MOVIMIENTO DE LAS SECUENCIAS). 

FULL FORCE BLAST eSSBÜXBI^ 

Puntos que utiliza: 96 ^ Puntos que utiliza: 16 

ANTÉN PRESIONADO EL BOTÓN R Y PRE- MANTEN PRESIONADO EL BOTÓN R 

ONA, L X Con esto lanzas v presiona f Con esto lanzas 

UATRO BOLAS DE FUEGO QUE SIGUEN AL UN PODER TELEDIRIGIDO QUE PUEDES 

ENEMIGO DETONAR (PRESIONANDO l, X, Y O A 


TELEPORTATION 


Puntos que utiliza: 126 
Manten presionado el botón 
R Y PRESIONA 

Con este poder te mueves 

LIBREMENTE EN LA PANTALLA 
POR UNOS INSTANTES. 


SEARINQ HSTjBLAST 

PUNTOS QUE UTILIZA: 192 

Manten presionado el botón R y 

PRESIONA + l X 

Con esto causas una explosión 

QUE DAÑA A TODOS LOS ENEMIGOS EN 
PANTALLA. 


FIRESTORM 

Puntos que utiliza: 126 
Manten presionado el 

BOTÓN R Y PRESIONA 

Con esto te lanzas hacia 

ARRIBA COMO UN TORBELLINO 
DE FUEGO. 


BURNINQIIST 


Puntos que utiliza: 126 
Manten presionado el 

BOTÓN R Y PRESIONA 

+ IX 

Con esto conectas un golpe 

DE GRAN POTENCIA. 
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HEAL 

rOURSELF 

PUNTOS QUE UTILIZA: 

(9EPENDE DE LA ENERQÍA QUE 
TE FALTA). MANTEN PRESIONADO 
EL BOTON R. PRESIONA it CON 
ESTO RECUPERAS 
TU ENERGÍA. 


ÜREBI^T 

PUNTOS QUE UTILIZA: 64 
MANTEN PRESIONADO EL 
BOTÓN R y PRESIONA 
f + L X CON 
ESTO LANZAS UNA 
BOLA DE FUEGO. 




MÁS ADELANTE HAY UN EFECTO DE LLUVIA MIENTRAS TÚ CON- 

TINÚAS AVANZANDO EN LA 
CIUDAD. AQUÍ VEMOS 
ENEMIGOS QUE TE ATACAN A 

mano limpia, con cuchillo y 

HASTA CON BALAS. POCO 
DESPUÉS TIENES QUE IR 
H—Éra TREPANDO POR LAS 

PAREDES MIENTRAS ESQUIVAS 

^JS b í M í ^jPÍP Ím una mira o recibirás un 

disparo. 


EN LA PRIMEÉ ESCENA LOS 
ENEMIGOS PUEDEN SALIR HASTA DE LAS 
VENTANAS ATACÁNDOTE CON GRANADAS 
DE FUEGO. 


La PRIMERA VEZ QUE TE ENFRENTAS 


CONTRA ESTE JEFE, EL RETROCEDE 
MIENTRAS TE LANZA ESTATUAS 
HASTA QUE LO ACORRALAS JUNTO A 
UNA VENTANA, EN DONDE LE RESTAS 
ENERGÍA PARA LANZARLO POR LA MISMA 
Y DESPUÉS TERMINAR LA BATALLA DONDE 
INDICA LA FOTO (CUALQUIER SIMILITUD 
CON OTRO JUEGO ES MERA CASUALIDAD). 


EN ESTA ESCENA TIENES QUE ENTRAR A UNA 
CÁRCEL QUE,COMO TE DARÁS CUENTA, TIENE 
PELIGROSOS DISPOSITIVOS DE SEGURIDAD 
COMO AQUÍ, DONDE VAS CONTROLANDO TU 
CAÍDA PARA EVITAR LOS PICOS, PERO ADEMÁS 
TIENES QUE ESQUIVAR LOS DISPAROS. 


MÁS ADELANTE TIENES QUE PASAR 
ENTRE RAYOS Y ROBOTS QUE 
GOLPEAN Y DISPARAN. 


AL LLEGAR A ESTE PUNTO DEJATE CAER AL CENTRO COMO INDICA EL MAPA 
PARA QUE ABAJO RECARGUES TU ENERGÍA Y PUNTOS DE PODER. 
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Ahora las escenas son más 

SINIESTRAS, TAL VEZ NO PUEDAS 
APRECIAR MUV BIEN EL FONDO, 
QUE SON NUBES MOVIÉNDOSE A 
DIFERENTES VELOCIDADES COMO 
LOS PRIMEROS JUEGOS DE SNES. 


EL JEFE DE ESTA ESCENA ES UNA 
FLAMA GIGANTE QUE TE DISPARA 
BOLAS DE FUEGO V PARA DAÑAR¬ 
LO NECESITAS GOLPEAR CIERTA 
FLAMA DE LAS CUATROQUE ESTÁN 
ALREDEDOR,PERO OBVIAMENTE 
NO SABES CUÁL 


AHORA LOS ENEMIGOS SON MÁS 
RESISTENTES, POR LO TANTO TIENES QUE 
UTILIZAR MEJOR TUS MOVIMIENTOS. POR 
CIERTO, EL MOVIMIENTO ATACANDO CON EL 
PUÑO HACIA ARRIBA ES EL MEJOR PARA EL 
JEFE DE ESTA ESCENA. 


A LOS 

ENEMIGOS 

CON ESCUDO, 

LO MEJOR ES 

ATACARLOS 

BARRIÉNDOTE 

PARA 

DESTUIRLOS. 


EN ESTA PARTE DE LOS VITRALES, 
Éjllg APARECEN ENEMIGOS QUE TE 

DISPARAN, PERO PUEDES EVITARLOS SI 
PASAS POR ESTE PASAJE SECRETO COMO 

indica la foto. 

^^1 EN ESTA PARTE HAY TRES PUERTAS, 
RECOMENDAMOS QUE TE SALGAS POR LA DE ENMEDIO 
PARA LLEGAR A UNAS PLATAFORMAS QUE SE MUEVEN 
EN CÍRCULOS, JUSTO ARRIBA DE LA SEGUNDA HAY 
UN PASAJE OCULTO PARA SUBIR DONDE RECARGAS 
ENERGÍA V PUNTOS DE PODER. 


ESTE JEFE TE ATACA CON SU ESPADA, QUE 
TAMBIÉN UTILIZA CLAVÁNDOLA EN EL SUELO, 
PROVOCANDO UN PEQUEÑO TEMBLOR O PUEDE 
LANZAR BOLAS DE FUEGO Y SI TODO ESTO NO 
FUERA SUFICIENTE TE LANZA LA MÁSCARA 
PARA QUE TE SIGA POR DONDE TE MUEVAS. 


PARA ELIMINARLO FÁCILMENTE 
LO TIENES QUE ACORRALAR EN 
S" JNA ORILLA, ATACANDO CON PURAS 
PATADAS BARREDORAS 
HASTA DESTRUIRLO. 
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La velocidad de tus movimientos 

ES LO PRINCIPAL EN ESTA PARTE, 
PORQUE UN LÍQUIDO SUBE V BAJA, 
SI TE CUBRE TE RESTA ENERGÍA Y 
PARA QUE TÚ PUEDAS AVANZAR, 
TIENES QUE DESTRUIR UNA ESPECIE 
DE PUERTA. 




PARA TOMAR EL ITEM QUE TE LLENA LA 1» 

ENERGÍA V RECARGA LOS PUNTOS DE PODER, TIENES QUE UTILIZAR EL FiRE $TORM 
COMO INDICA EL MAPA PARA ENTRAR POR UN PASAJE SECRETO. 


Al LlCeAR A ESTA PARTE ENTRA EN LA PUERTA SECRETA COMO INDICA LA FOTO PARA 
LLE6AR A UN CUARTO DONDE RECARGAS ENERGÍA V PUNTOS DE PODER. 


El JEFE DE ESTA ESCENA ESTÁ PEGADO A UN MURO QUE GIRA CON UN 
BUEN EFECTO, TÚ TIENES QUE COLOCARTE EN EL HUECO PARA NO SER 

APLASTADO. 


Este es el jefe de la novena escena pero no es el último, en esta escena 

TE ENFRENTAS A VARIOS JEFES V TIENES QUE AHORRAR EL MAYOR NÚMERO DE 
PUNTOS DE PODER QUE PUEDAS, VA QUE HAY UNA ESCENA MÁS POR PASAR. 


EN CONCLUSIÓN SPAWN ES UN BUEN JUEGO 
EN CUANTO A MOVILIDAD, LAS GRÁFICAS V 
MÚSICA NO ES NADA SORPRENDENTE, (COM¬ 
PARÁNDOLO CON OTROS JUEGOS ACTUALES) 
UENTA CON LA POSIBILIDAD DE PASSWORD V 
MERECE QUE LE DES LA OPORTUNIDAD DE 
CONOCERLO, VA QUE ES ALGO DIFERENTE A LO 
QUE HA SALIDO ÚLTIMAMENTE. 
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como 


:o dominj 


Tierra 


disparar] 


pelmazos 


Acérquétae y los 


tun idad contra 


dej í jgciendo sf 
[u^deslí^m 
a entrar ish el 


m w »»^" Bn p mmy. Ustedes 


Estarrx» [ 

patear algunos 
traseros. Dí^e a los 
► Toadsquenos 
recojan en el centro 
de la ciudad. 


son los mejores 
peleadores a 
de la Tierra J 
¿podrían^® 


problema el que 
IDmÍi viene a la Tierra! 
Mejor será que prevenga a 


• jS Batriecóptero vuela bajo sobre el centro del 
í la ciudad y los gemelos Lee suben a bord^ 
Con la fuerza completa el Battlecóptejg 
se dirige ai 


[oads! Es una enrrergen- 
^ La nave de Darx 
£^^e aproxima a M 
eR&lWien que^gH 
Qtintfh ahdra. 


espado para el 
contra ataque 
contra las 
fuerzas del mal. 






























































































































































































































Entren a mi 


A Abobo no le gustan 
los intrusos. ¡Los voy 
a derrotar! 


Aún yo podría 
derrotar a 
Abobo. Bien 

HHMH Hecho, pero . 
¡cuidado con Big Blag! 


grande y malo 
ahora,pero 
teng^ 

cuidado, escuché que rom¬ 
per tiene algunos trucos 
bajo la manga. 


lunca -bzzzt- II 


Vengan por mí, si se 
atreven. Los estoy 
esperando en el 
sótano. 


I Con que al fin 
|:encontramosiÍ 
|}vencleron a esii 
ádo con máscaíi 
¡yoy a despedaa^ 


m Fue gracias al trabajo en ^ 
f^equipo Prof. Nosotros no 
podríamos haber hecho esto | 
sin los gemelos Lee. 


100% Habilidad Toads: 


Robo Manus 


¡Ha! Shadow 


yjM se ha unido a 
su nave en la 
[Hl pila de chata- 
no! jes el sombrea- 


le lo que obtuvo. 


do Shadow Boss! 


^derrotado a 
n y a sus seo 


¡Le han dado una lección a 


Dark Queen, chicosL:^^ 
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¿Puños contra balas^| 

||■|||■^^^■^^^■'Esos mandríle^B^M 

. Voy a usar sus 

debiluchos se^^^B 

; traseros como 1 

vaporizados 


blanco. 

’^^^BH^Hindente arsenal;i^^^H 
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Nuestros 

Esa ratanave K 


puños vende- 

fue pan comi- ■ 


ron a las balas HBB 

do. Pero ■ 


de Roper ¿ver- U 

¡cuidado! el ■ 

dad? ¡bien hecho equipo! H misil está apuntando hada la 1 

nnnn 
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MORTftL KOMBíTT 3 
^1995 MtDWfíY MfiNUFfíCTaRtHa 
fíLL RiGtfTS RESERVEP ■. 


HOf^JAL MHñAX, THt OitAZ^tt LOCO 
AMO THC <ttÁOA(tiO MAHtS ARl 
TRAOiMAOkt Or HÍOWÁr MAMUFAíTUOfMC 
(OHMAMr. tlítO ilMOCO LKtMSt. 


PROGRRMMEP BY 
5CULPTURED SOPTWRRE INC. 
HKtMsto ar mimtimoo 


Con este sencillo truco al fin podrás jugar con el 
escurridizo Smoke. 

Para hacerlo sigue estos sencillos pasos: 

Al prender o resetear tu SNES, presiona y 
mantén en el control I más ^ 


TNERE tS NO KNOWLEDGE 
THRT IS NOT POWER 


Wriliains Eatertainment inc 


Cuando el juego cambie 
de pantalla presiona y 
mantén -► más el botón en el mismo control. 

Para finalizar, espera a que aparezca la pantalla que 
se ve en la foto y ahí presiona al mismo tiempo 
los botones @ y y mantenlos. 

Si lo haces bien aparecerá Smoke caminando en 
la pantalla del logo, entonces al empezar un juego 
podrás seleccionar a este personaje cuando 
aparezca su rostro en el cuadro central. 

TOMUrAMIMT 

Para entrar a una batalla tipo torneo lo único que tienes que hacer es en el 
control I presionar y mantener los botones de L y R y después presionar 
Start; si lo haces bien entonces aparecerás en la 
pantalla de torneo, ahí cada uno de los jugadores 
deberá elegir a sus peleadores o si presionas 
Start la máquina los escogerá al azar. 


En este modo sólo se juega un round y cuando 
un peleador pierde toda su energía explota y llega el otro peleador i 

inmediatamente. 




i/j Jíí 

Con la siguiente clave que te daremos tendrás acceso a una pantalla especial de opciones en la que 

podrás modificar varias funciones importantes del juego. 

Una vez que estés en la pantalla que indica la foto realiza la siguiente 
secuencia en el primer control de tu SNES: 


Si lo ejecutas bien oirás una risa y aparecerá 
abajo de las opciones normales la de “Kool 
Stuff” donde vas a encontrar cosas muy 

interesantes. 

i/j 

Este truco es para lograr cosas más interesantes que en Kool Stuff. 

Para hacer que aparezca esta pantalla de opciones presiona la siguiente 
secuencia en la pantalla de ^‘Start/Option’’ : 

SELECT 

iivríSi Si'jñ 

Esta clave es para completar la trilogía de “Stuffs”, para 
hacer aparecer esta opción ejecuta la siguiente secuencia en la pantalla de 

“Start/Option’’ : 

(D@@® 

Todos los trucos anteriores son para obtener cosas bastantes interesantes, checa como las tres 
claves se pueden hacer juntas para lograr combinaciones bastante interesantes. 


STNRT 
OPTfONS 
KOOL STUFF 
KOOLER STUFF 
SCOTTS STUFF 

CREDITS 5 


STftRT 
OPTfONS 
KOOL STUFF 
^ KOOLER STUFF 


CREDITS 5 


STNRr 

CPTIONS 

"Ü, ■ 

- KOOL STUFF 


CREDITS 5 
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NinTendo» 


GAME BOY 


k/llMr instinc 


Tal como era de ir 
I narse este juego aún per 
j manece en el prim< 
lugar de popularidad 
eso que la competencií 
1 es bastante reñidí 
Dentro de poco estt 
> tendrá una secuelal 
el NU 64, ¿Crees 
I estaak preparado para 
estof 


[TAL KOMBAT 3 


Después de dos^egps 
comercializados \por 
e sta nueva 

síón l^TSIitoyy^da po? 
Williams, pero 
está perdido para la^ 
gente de Acciaim 
ellos log rarjji tgtftln i ^iiíi^ 
los para c< 

[izar este título^ 
uropa. 


WORLp HEROES 2 JET 


Este juego es el mejor; 
título de peleas que se ha" 
I hecho hasta el momento 
para el Game^ Bby, pues 
I tiene muchos pelea- 
I dores» ' todos los 
movimientos especiales 
1 y hasta puedes jugar con 
I el jefe final, pero... 
¿seguirá en este lugar 
para cuando salga Kl 
I para GB? 


íatman forever 




Este juego^omo los 
I anterioreap^ítulos de 
Mario tipne bastantes 
I escena|plcretas, recuer- 
i da qy«i logras sacar el 
I odíen todas las esce- 
Wde un mundo se 
irán dos escenas 
Ipeciales. En este 
Fnúmero comenzamos 
dando los trucos de los 
' mundos I y 2. 


A pesar de no ser una 
excelente conversión, 
este juego mantiene 
muchos oe los faaores . 
divertidos de la versión "^ 
de SNES. Lo único malo 
de este juego no son los 
gráficos (que hasta eso 
son buenos), sino que es 
más complicado de jugar 
comparado con el de 


’S^LAr/om STREET FIGHTER 11\ 


Vaya, seguramente 
porque en Octubre no 
y salieron muchos títulos 
para GB, Street Fighter 11 
no salió de la lista de 
. popularidad, ¿O habrá 
f sido por el puro nom- 
bre? Sea cual fuere el 
motivo este juego aún se 
encuentra entre jos tres 
^ primeros lugares de po¬ 
pularidad para GB. 


4.- CASTLEVAm: DRACULA XH 4.- GALAGA/GALAXIAN 


S.-ANIAAANIACS 


6. -PRIAAAL FtAGE 

7. - DEMOLITION MAN 

8. - INTERNATIONAL SUPER STAR SOCCER 

9. - NiNjA GAIDEN TRILOGY 

10.- Mim MOmiN POWER RANGERS'TNE MIE 


6. -PRIAAAL RAGE 

7. - CENTIPEDEIMILLIPEDE 

8. -ASTEfiOIDS/AAISSILE COMMAND 


9.-JUDGE DREDD 
ÍO.-DONKEY KONG LAND 












































































IS# X MORTAL KO. 


11 ! EARTHWORAA JIM 


primetxsaM^ 

de accióm^f^g 
número de ^SS 
mllzaremos Míl 


A pesar de tener ya más de 
do, este título aún es mu) 
curíoso de este juego es la ^ 
que tiene y que han descubi 
íque nos lleva a preguntamos 
irá el MK 3? ; 


» en el merca- 
feo. Algo muy 
ihtídad de Bugs 
los lectores, lo 
intos Bugs ten- 


EsteWoüX) título 
oue'salüS'ál rnra 
¿Kecueoáaa qiíín; 
parasaharde’eroeí 
lizas este truco ra 
para eso tendráM 


pTHEPAST 

||4RT 

miD 


ILLUSI 
SUPER S] 


pEIp^TER II 

iV 


Para este mes de Diciembre tenemos oculto en este Rcross el logo del juego de SNES que consider¬ 
amos puede ser el mejor de este afio que termina. Este picross es un poco más pequeño que el del 
mes pasado pero no por eso más fticit. 

Como ves ahora hay números regubres y números Itálicos (/ o sea inclinados).Lo que pasa es que el 
dibujo tiene 2 colores. Aquí las r^las son iguales, sólo que cuando veas un numero inclinado junto a 
un r^lar o viceversa, estos van juntos (52 5 significa 5 cuadros negros 2 grises y 5 negros, los 12 juni- 
tos sin ningún espacio entre ellos); pero cuando veas 2 números grises juntos y/o 2 números negros 
juntos, quiere decir que hay un e^cio entre ellos (5 5 2 significa 5 cuadros negros, un cuadro vacío 
como mínimo. 3 cuadros negros, 2 grises, es decir entre el 5 y el 3 fray un spaao, mientras entre el 3 


INSTRUCCIONES 


Recuerda que los números que 
están en las líneas horizontales y 
verticales son el número de cuadros 
juntos que debes marcar. En este 
ejemplo hay 4 líneas en las que debes 
marcar 5 cuadros: jLlena esos 
primero y donde estés seguro que 
no va nada pon una X. 


Ch^ la segunda línea de números 
thorizontales (de arriba a ai^) ahí ^ 
te indica que van 3 cu ad ro s juntos y 
después uno. Aquí pues ya 


tienes dos cuadros irarcados^en esa 




iSS' !SÍ< X 
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' ’ ¡Feliz Navidad y próspero año nuevo!. Hemos terminado 
juntos un año con muchos problemas pero aquí seguimos y 
seguiremos para el próximo con bastante Información para 
que sigas super enterado de todo lo que pasa en el mundo 
de Nintendo y para el número de Enero tendremos una 

edición muy ‘‘deportiva”. 


Uno de los 
mejores ^ 


juegos 

r Fútbol 

Americano que 
^ existen tiene ya una w 
L nueva versión en la que ^ 

todo ha sido mejorado, desde i 
los gráficos, movilidad, reto y ^ 
también variedad. Para nuestro siguiente 
número un completo análisis de este juego. 


Para el mes de Enero, le echaremos 
un ojo a este juegazo de Basketball 
L programado por la gente de Konami. 
k Al igual que el ISSS de Luxe en este 
^ título nos encontraremos con una 
HL gran cantidad de opciones. 


^ Si tú extrañas los domingos en los que te V 
ponías a ver el Baseball, con este juego podrás y. 

hacer más pasaderos estos meses. Para el w 
js, siguiente mes te daremos un completo análisis M 
de las versiones de SNES y GB, ambos son y 
juegos interesantes y están programados con la 
técnica de captura de movimientos de la que ya 
^ hemos hablado. 


En este número te mostramos cómo sacar el 
100% de todas las escenas del mundo I y 2. 
i Así que para el próximo mes te mostraremos 
A cómo lograr lo mismo pero en los mundos 3 
^ y 4, donde podrás conocer las escenas 
especíales de estos mundos. 


¿Por qué cambia este jefe?, ¿Dónde se w 
encuentran las escenas secretas?, V 
¿Cuántos finales tiene?, pues todas estas ^ 
preguntas y más te serán contestadas en 
un reporte especial para que sepas todo 
acerca de este juego de Konami, 


Además de todo lo anterior tendremos un artículo especial, pues la siguiente edición es nuestro^ ^ 
^i'número 50, también tendremos más información sobre el Nintendo Ultra 64 y nuestras ya clásicas sec¬ 
ciones como Dr. Mario, Mariados y S.O.S. así que nos vemos el año entrante. ; 












ha estado temeroso del increíble poder que tiene. M.Bíson ha 
estado desarrollando la droga sintética, "DOLL". Con "DoN", él 
planea ganar el poder para gobernar al mundo y está usando a 
Shad para su propósito. 


Peso: No lo quiere decir 
Tipo de Sangre: A 
Aficiones:Dominar al mundo 
Odios:La debilidad y los seguidores 
incompetentes 
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PO-UN 

Po-lin y su hermano Wong-mei están haciendo lo mejor que pueden 
para mantener el Restaurant Peking en el distrito del pueblo de China 
en la Isla artificial de Shad. Sus padres inmigraron a Shad durante el 
tiempo en el que se desarrollaba. Al morir sus padres, les dejaron una 
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enorme deuda con el restaurant. Es cuando llegó a Shad el 
maravilloso Ryu y los rescató. Po-lin tuvo un novio quien fue un 
peleador de la calle con el nombre de Cho, pero misteriosamente 
desapareció. 


Fecha de nacimiento; 8-9-7' 
Altura: 1.62 m 
Peso; l\lo lo dice 
Tipo de Sangre; 0 
Aficiones.-Cho 
OdiosiMr. Bíson 
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WOIMG-MEI 


A/on 9 *m 6 Í uiuo con su hormana an el Restaurant Peking en el distrito 
Jel pueblo Chino en Shad. El es ¡oven pero su arte para cocinar es tan 
oueno que ha logrado mantener el Restaurant desde que sus padres 
murieron. Desde entonces su hermana tiene la responsabilidad de 
cuidar a Wong-mei. 
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Adoptó a Ryu como su honorable hermano desde que salvó el 
restaurant de manos de los gangsters de Balrog quien estuvo 
tratando de sacarlos. A pesar de que Wong-mei es muy joven es 
muy maduro. 


Fecha de nacimiento; 1* 
Altura: 1.39 m 
Peso: 31.760 kg 
Tipo de Sangre: 0 
Aficiones;Cocinar 
Odios:A los gansters 




9-83 
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COUKEN 


Gouken es un monje luchador quien vive en un templo profundo en las 
montañas de Japón. El es un guerrero, estudiante y un filósofo. Es un 
buscador de la verdad y el honor. Cuando él fue confrontado por Ryu 
y Ken, quienes querían ser sus discípulos, él los llevó a su templo y los 
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^ SL. / 

^ 'CHT 
FAP<A 

lAceKCA^ 
L amT 


coirára^ 


entrenó en ejercicios Kempo. Se cree que es mayor de los 60 
años, pero su edad actual y su historia son desconocidos. El es un 
maestro en Hadoken y Shoryuken. Se ha pasado la vida buscando 
respuesta a esta pregunta, ¿Cuál es el significado de un verdade¬ 
ro guerrero? 


Fecha de nacimiento: Desconocida 
Altura: Desconocida 
Peso: Desconocido 
Tipo de Sangre: Desconocido 
Aficiones:Desconocidas 
Odios'.Desconocidos 


Moy PRONTO 
PARA 
LAMEN 


señor: 

CONTROLA 

TOPO. 

TU 

NUMCA 

EMCONTRAK 

EYiReNOA 


?EKO 

FOLL. 






un 


u&n 


con^go 


C/fArVO 
M£ 
DA 
LA , 
A^JVOA 




oe^vexo 
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c<OA/r/A/uAñ:A 


i. WB B^JAVO 
£:^PEKANF0 a 
UNA MUJEK fUEKre 
CO^O TÚ r 
1760^^' 

5NfK6NTAP¡Tí 
¿XiNTÍ^A Mf 


C hUMO tfcUlCjdiHjCijQ 

de \!^ ^jíAÍfínc>Jk iM ^adiTr^, 

eíta M94il«^dn>. M»a ^;ia qw^c la 
cojjid.M«& sjM a;r<cliÁ^^fi:iij3<:t-x.. 

ÍA^ B>yo.ci. 

La rwiiytcyi.oya 

cy Mfia ajT-iroa paira 

Biyo^ü. ¿Cp.i;i»/Q cc!iiiij^i|;i]rrá)9 iiPA 
pejiea.dQ/es ^HjeMf'^;?’ 
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TOMALO CON LECHE 



?ARA 









AGUASCALIENTES 


AGUASCALIENTESII 


COYOACAN 


COYUYA 


HELIPLAZA 


AV. UNIVERSIDAD No. 1209-E 
FRAC. LOS BOSQUES 
C.P. 20210 

AGUASCALIENTES AGS. 

TEL. 91 (49) 14-87-81 


HUAUCHINANGO 

MATAMOROS No. 9 
COL. CENTRO 
C.P. 73160 

HUAUCHINANGO, PUE. 


GUELATAO 

PERICOAPAGUELATAO 
CALZADA I. ZARAGOZA S/N 
ESQUINA J.C. BONILLA 
PLANTA ALTA LOCAL 256 
COL. JUAN ESCUTIA 
C.P. 09790 MEXICO. D.F. 
DELEG. IZTAPALAPA 


‘JOSE MACHAVEZS/N 
C. COMERCIAL VILLA ASUNCION 
LOCAL 3 ZONA K-3 
PILAR BLANCO C.P. 20280 
AGUASCALIENTES, AGS. 

TEL. 91(49) 13-63-02 


MERCADO COYOACAN 
LOCAL 15 INTERIOR 
COL. DEL CARMEN COYOACAN 
C.P. 04000 MEXICO, D.F. 

TEL. 659-57-91 


HIDALGO 226 
COL. LA CRUZ 
C.P. 08310 
MEXICO, D.F. 
TEL. 657-73-23 


MULTIPLAZAIZCALLI 
LOCAL D’-2 
CUAUTITLAN IZCALLI 
EDO. DE MEXICO. C.P. 54750 
TEL. 871-51-98 

EL TIANGUIS 

INSURGENTES 
SUR No. 3728 
LOCALES F-12YF-13 
COL. PEÑA POBRE 
C.P. 14060 
DELTLALPAN 


EJE CENTRAL 80-84 
(PLAZA MEAVE) 

1er. PISO LOCAL D-52 
COL. CENTRO 
C.P 06010 MEXICO, D.F 


EJE CENTRAL 80-84 
(PLAZA MEAVE) 

PB. LOCAL B-40 

COL. CENTRO 

C.P 06010 MEXICO. D.F. 


AV. LOMAS VERDES 825 
LOCAL 229 4o. PISO 
LOMAS VERDES IV SECC. 
C.P. 53120 NAUCALPAN 
EDO. DE MEX. 

TEL. 343-69-40 

PERICOAPA 

C. DE MIRAMONTES ESO. 

C. DEL HUESO No. 3163 
LOCALES W 98 Y W 99 
COL. VERGEL COAPA 
C.P. 14320 MEXICO, D.F. 
TEL. 678-13-70 

PROXIMAMENTE 

VERACRUZ 

K-MART 

LINDAVISTA 

TULANCINGO 

PUEBLA 

ACAPULCO Y MAS 








Nintendo^ 


[MTíHTAINMlMr S Y S T f M 


Ni W 

GAiW ES POR SI...? 

TRUCOS 
Y TIPS 









TEL. 91 (5) 355-60-37 

COMPRAMOS VIDEO JUEGOS USADOS-COMUNICATE Y, ENVIALOS 
A MALVON 153-5 COL. NVA. SANTA MARIA C.P. 02800 FAX 556-26-28 


MAS GASTOS DE ENVIO 





